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najduje się pod obrazkiem danej aplikacji sprawdzając równocześnie, czy 


dana aplikacja jest dostępna na Twój telefon. W odpowiedzi otrzymasz zakładkę wap, z którą należy się połączyć, aby pobrać daną aplikację. W razie wszelkich 
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5 » serer Ponieważ 99% redakcji wyjechało se na wakacje, a Naczelne- 


go zamknęliśmy w piwnicy (musi przemyśleć problem dar- 
mowych dostaw piwa w czasie letnich upałów, wstępniak pi- 
szemy MY! Nie będzie on zbyt długi bo zapewne Jasiowi 
przyda się jego większa "połowa". W każdym razie: mamy 
wakacje, ten numer jest łączony więc następny ukaże się 
w sierpniu, uważajcie podczas kąpieli, nie przesadzajcie z... 
ze wszystkim, kupcie następny numer. tymczasem zapra- 

_ szam do lektury bieżącego numeru, potem możecie sobie po- 
grać:). życzymy udanego wypoczynku! 


' Aha, Jasio podpowiada, że generalnie na plażach nie ma 
» gniazdek z prądem, więc zabieranie peceta nie ma sensu.. 
ale ale, to po co w ogóle gdziekolwiek wyjeżdżać? 


Mimo wszystko udanych i słonecznych wakacji życzy redak- 
cja Gier Komputerowych Hot 8. Jasio 
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PEŁNAGRIA| 


ym razem oddajemy w Wasze ręce strategię 
dla prawdziwych "wyjadaczy". Na wstępie 
chcielibyśmy poinformować Was lojalnie, 
|że Battle Isle: Wojna o Andozję jest grą trudną, ale 
to, gdy opanuje się ją w wystarczającym stop- 
u, potrafi przynieść sporo satysfakcji. BI: WoA na- 
leży do słynnej serii gier strategicznych, której po- 
'czątki sięgają 1991. Od tamtej pory ukazało się. 
w sumie pięć części serii (wliczając w to znane 
Wam pewnie Incubation), a WoA jest właśnie ostat- 
ą z nich. Tym razem mamy do czynienia z intere- | 
sującym połączeniem strategii turowej i RTS-a, czy 
taki mix przypadnie Wam do gustu musicie zoba- 


Po zainstalowaniu gry warto zaznajomić się krótko 
| z tym, co oferuje MENU. Do dyspozycji mamy na- | 
stępujące opcje: | 
- Samouczek - trzy misje treningowe, które wyja- 
śniają zasady dotyczące sterowania, taktyki i zawi- 
łości gospodarki (radzimy koniecznie w nie zagrać!) 
- Jeden gracz - tutaj rozpoczyna się prawdziwa 
ampania, rozgrywana po jednej z dwóch stron | 


| STEROWANIE: 
(Niektóre klawisze mają wiele funkcji w zależ- 
R ności od trybu, w jakim się znajdujemy. Poda- 
jemy tylko te najistotniejsze, bez których cięż- 
8 ko się obejść.) 


| Myszka (kursory) - Sterowanie położeniem 
kamery 
| Myszka + PPM - Zmiana kąta nachylenia 
kamery 
+/- - Obniżanie/podwyższanie poziomu 
kamery 
Z - Wyśrodkowanie na jednostce/włączenie 
trybu kamery taktycznej 
LPM - Zaznaczenie jednostki/wskazanie miej- 
sca ruchu 
SPACE - Przełączanie się pomiędzy wyspami 
(Gospodarczą i Bojową) 
JP - Pauza 
F - Włącza/wyłącza status i zasięg wyświetla- 
B nia jednostek 
| TAB - Pokaż/Ukryj mapę przeglądową 
Shift - zbliżenie konkretnej lokacji wskazanej 
| kursorem myszki 
Backspace - Opuszczenie tury ; 
Ctrl - Wydanie komendy o prowadzeniu ognia | 
8 ciągłego w trybie taktycznym. (Jednostka wy- 
strzeliwuje w kierunku wroga całą amunicję, 
jaką dysponuje, do momentu, aż zostanie on 
8 zniszczony.) 
| / - Wyświetla stromiznę terenu 
J ALT-K - Zniszcz własną jednostkę wskazaną 
kursorem myszki. Ze złomu można odzyskać 
j 90% surowców użytych do produkcji tej 
jednostki 
5 ALT-B - Powtórz odprawę 
Esc - Menu główne 
| H, F1 - Wyświetl menu pomocy 
| - Pomoc dotycząca jednostek/budowli 
O - Wyświetl cele misji 
i F6 - Szybki zapis 
F7 - Szybkie wczytanie stanu gry 





a OC U CEOUESIEN 


ODW 


onfliktu (w sumie dostępne są 22 misje) 
Gra przez sieć - potyczka wieloosobowa, w której 
oże zmierzyć się ze sobą maksymalnie 8 graczy, 


połączonych w dwa zespoły 
 - Wczytaj grę 


Zapisz grę 

Opcje - warto tu zajrzeć i podregulować trochę 
pcje grafiki (np. włą- 

zymy tu wysoką ja- 

ość wody), dźwięku, 

terowania, wyświetla- 

ia i rozgrywki. Zwłaszcza 

ostatnie są istotne gdyż za 

h pomocą ustalimy stopień 
udności (3 do wyboru), czas i 
rwania tury czy np. animacje walk. 








INFORMACJE PODSTAWOWE . 
W BI:WoA toczymy działanie zbrojne z wykorzysta- | 
niem dostępnego na początku uzbrojenia. W miarę | 
upływu czasu uzyskujemy dostęp do nowych tech- | 
nologii, wynajdujemy bronie, pojazdy i budowie, | 
które służą do wzmacniana siły naszego wojska. | 
j Każda z misji ma konkretne cele, które należy wy- 
pełnić, aby przejść do kolejnej. Nasze działania 
prowadzimy zasadniczo na dwóch wyspach: Go- | 
'spodarczej i Bojowej. Jak same nazwy wskazują na. 
pierwszej z nich znajduje się nasze zaplecze go-| 
spodarcze (baza, budynki produkcyjne, fabryki wy- | 
dobywcze itp.), a na drugiej toczą się właściwe. 
działania militarne (walka przeciwko wrogim od- 
 działom). Kluczem do sukcesu jest właściwe wyko- | 
rzystanie potencjału obu wysp. 











CHEATY 

| Podczas gry wpisz: "alyenya", a uzyskasz 
dostęp: 

AIt+E - Zdrowie przeciwników spada do 1 
Alt+Y - Oznaczenia wszystkich wydarzeń 


wyczyszczone 

AIt+U - Pierwszy wynalazek we wszystkich 
akademiach ukończony 

Alt+l - Pokazuje/ukrywa jednostki na mapie 
Alt+J - Właczenie/Wyłaczenie upływu czasu 
ALT+F - Wszystkie przyciski i mysz aktywna 
AIt+M - Zwycięstwo w misji 









































* spróbować go odwrócić (PgUP; P9DOWN) lub zna- 
leźć inne miejsce. Produkcja w budynkach odbywa f 
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| POZYSKIWANIE SUROWCÓW 


Do rozwijania armii potrzebne są surowce, które | 
przeznaczamy na badania i produkcję sprzętu. | 
W grze występują następujące surowce: ruda żela- ł 
za, aldinium, stal, energia, stal wysokogatunkowa | 
oraz woda. Ich ilość sygnalizują wskaźniki w dol- $ 
nym/prawym rogu mapy. Surowce pozyskujemy na 
Wyspie Gospodarczej i aby to zrobić należy wybu- | 
dować stosowne budynki (np. woda - przepom- 
pownia, ruda - kopalnia itp.) Żeby wybudować któ- 
ryś z nich klikamy LPM na SZTABIE GENERALNYM 
i z lewej strony na panelu, który się pojawi wybie- 
ramy stosowny budynek. Po kliknięciu na jego ob- 
razku przesuwamy myszką na pole wyspy i stawia- 
my budynek (kolejny klik) tam gdzie mamy ochotę. 
Zasada jest taka, że budynku nie da się postawić, 
jeśli świeci się na czerwono. Możemy wówczas | 


się samoczynnie i bez naszego udziału. Możemy | 
jednak na jakiś czas wstrzymać ją klikając na bu- | 
dynku PPM. 


BADANIA 
ji, Aby móc'to robić należy najpierw wybudo- £ 
|. wać AKADEMIĘ. Badania w AKADEMII | 
h są podzielone na trzy działy: jednost- 
|. ki, budowle oraz technologie. Po 
najechaniu na konkretny wynala- 
zek otrzymamy informację o je- 
go kosztach i czasie trwania. 
Jeżeli ikona wynalazku 
" jest czerwona, oznacza 
to, że nie można jeszcze 
rozpocząć badań nad tą 
technologią. W takim przy- 
padku należy zazwyczaj wy- 
naleźć coś innego, co pozwoli 
na rozpoczęcie prac. 


1 PRZEKAŹNIKOWEJ. 


PRZESUWANIE 
JEDNOSTEK I WALKA i 
Odbywa się na Wyspie Bojowej, choć w zasadzie | 
można do niej zaliczyć transport z Wyspy Gospo- - 
darczej. Każdą jednostkę możemy przesuwać we-] 
dług tych samych zasad: LPM - klik na jednostce - i 
zaznacza ją, a po wskazaniu pola, na które chcemy i 
jednostkę przemieścić LPM - klik - przesuwa ją. f 
Istotne są jednak informacje, które wyświetlają się | 
po zaznaczeniu jednostki. Trzy kolorowe paski nad 
jednostką oznaczają kolejno: niebieski - punkty ru- 
chu, zielony - poziom pancerza, żółty - poziom 
energii. Ponadto małe żółte kwadraciki poniżej 
oznaczają, ile strzałów może jednostka oddać 
w danej turze. Każdą czynność (ruch, ostrzał) po- 
woduje, że zużywają się punkty ruchu, energii 
i w przypadku strzelania, strzałów jednostki. Opty- 
malne wykorzystanie naszych oddziatów polega na 
takim nimi manewrowaniu, aby podejść wroga naf 
odległość, wystarczająca na oddanie strzałów | 
i zniszczyć go, nim zrobi to on. Niekiedy możemy 
szybko chcieć przemieścić grupę jednostek. Klika- 
my wówczas LPM na pustym polu i trzymając wci- 
śnięty LPM zaznaczamy ramkę dookoła jednostek, 
które chcemy przemieścić. Potem klikamy LPM 
w miejsce docelowe. 


ENERGIA NA POLU WALKI 


Pojazdy nie mogą walczyć bez energii, która zuży- 
wa się tak samo, jak punkty ruchu. Energia wytwa- 
rzana jest w SZTABIE TAKYCZNYM. Aby zasilać 
jednostki na polu walki potrzebny jest system STA- 
CJI PRZEKAŹNIKOWYCH, które należy budować 
na Wyspie Bojowej w miarę zdobywania terenu. Do 
budowy STACJI wykorzystuje się pojazdy typu 
Klaywor. Przemieszczając tę jednostkę po planszy 
zauważymy, że w niektórych miejscach, w których 
się znajdzie, świeci się nad nią ikona czerwonej 
błyskawicy, a w niektórych zielonej. STACJĘ 
PRZEKAŹNIKOWĄ należy wybudować w miejscu, 
w którym błyskawica będzie zielona. Tylko wów- 
czas uzyskamy połączenie z poprzednią STACJĄ 
i prąd popłynie. Dodatkowym elementem systemu 
energii są tzw. Mrówki. Są to pojazdy, które mogą 


| naprawiać inne jednostki i dodawać im zasoby 


energii podczas walki. Warunkiem jest jednak to, 
aby Mrówki znajdowały się w zasięgu STACJI 


WERSJA JĘZYKOWA .................... 
WYMAGANIA .......... PII 300 MHz, 64 MB RAM, 
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Dance eJay4 to czwarta z kołei odsłona 
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each Volleyball to 
jara sportowa, sy- 
|mulująca rozgrywki 3 
siatkówki plażowej. <=mem... 
(Gracz steruje jedną z drużyn (każda składa się 
[z dwóch zawodników) i zgodnie z zasadami plażo- 
| wej siatkówki stara się wygrać mecz. 


Ę 


INSTALACJA 


| Instalacja gry jest szybka i bezbolesna. Należy je- 


/dynie postępować według naszych wskazówek: 


j 1. Jeśli meniu nie uruchomi się samoczynnie nale- 
ży odszukać na płycie plik "setup.exe" i kliknąć go | 
| dwukrotnie. 


"W ARE które się pojawi należy wybrać kata- 


| log doce! , w którym ma się znaleźć gra, a na- 
stępnie w isnąć "Next" 


. W momencie, gdy skończy się kopiowanie pli- 
ków z płyty na twardy dysk, pojawi się nowe okno 


z informacją o zakończeniu instalacji. Należy klik- *- 
/nąć "Close", aby je zamknąć. 


OPCJE GRY: ś 
wybierz Options (Opcje), aby uzyskać dostęp do 
panelu ustawień. Można w nim zmienić następu- 
jące opcje: 
Graphics Detail (Low/High) - jakość 
detali graficznych (niska/wysoka) 
| Music (On/Off) - muzyka (włączona/ 
wyłączona) 
Player Controls - ustawienie kontrolera dla 
. każdego z graczy 
; Customize Controls - ustawienia klawiszy 
Gdy po wszystkich ustawieniach tech- 


nicznych zdecydujemy się, aby rozegrać * 
spotkanie należy wrócić do menu główne- |. 


go i kliknąć Play (Graj). Wówczas do wy- 


boru będziemy mieli cztery tryby zabawy: r, 


Exhibition Single Player Friendly - roz- 

grywka towarzyska - 1 gracz 

Exhibition Multi Player Friendly - roz- 
grywka towarzyska - wielu graczy 
Complete Single Player Tournam 


rozgrywka turniejowa - 1 gracz 
Complete Multi Player Tourna- 


ment - rozgrywka turniejowa - 
| wielu graczy) 


| Znaczek na górze po lewej stro- 

nie ekranu (Toggle Gender) pozwala natomiast na 
zmianę płci zawodników. Kiedy zdecydujemy się już 
na jeden z typów rozgrywek, nalezy jeszcze doko- 
inać ustawień dotyczących meczu. Wybieramy dru- 
żynę, którą poprowadzimy do zwycięzstwa (Team) 
i drużynę przeciwników (Versus). Ustalamy ilość se- 
'tów (Match Rally) i czas trwania setów (Set Lengh). 
Na końcu decydujemy jeszcze na jakiej plaży zagra- 
y (Beach) i 


ROZGRYWKA 

W czasie gry kierujemy w danej chwili tym z zawod- 
ników, którego sylwetka podświetlona jest na nie- 
biesko. Komputer automatycznie przełącza zawod- | 


| 


|ników w przypadku podań i odbioru piłki. Przy od- 


ustawić się w miejscu podświetlo- 

w odpowiedniej chwili wcisnąć po- 

Możemy również próbować zabloko- 
rzęciwnika ustawiając się przy samej | 
siatce i w odpowiedniej chwili wciskając (Shift). | 
Przy rozgrywaniu piłki, podajemy ją między zawod- 
nikami, a po drugim podaniu posyłamy na stronę |* 
przeciwnika (Shift). Kierunek lotu piłki nadajemy i 
wciskając równocześnie klawisze kursorów. i 





Bei 


STEROWANIE: 

Strzałka w górę - ruch zawodnika do przodu 
boiska 

Strzałka w dół - ruch zawodnika do tyłu 
boiska 

Strzałka w lewo - ruch zawodnika w lewą 
stronę 

Strzałka w prawo - ruch zawodnika w prawą 
stronę 

Lewy ALT - podanie piłki 

Lewy Shift - strzał, blok 

Esc - pauza 
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DEMO 


oldiers zapowiada się na interesujące od- 
świeżenie popularnej i od lat cenionej serii 
Commandos. W grze przyjdzie nam uczest- 

1 iczyć w działaniach z okresu drugiej wojny świato- 
wej, a zamieszczone na płycie demo da Wam 
przedsmak tego, co szykują autorzy z ukraińskiego 
studia Best Way. Od razu trzeba zaznaczyć, że de- 
imo bezlitośnie obnaża kilka wad gry, choć nie da 
ę zaprzeczyć, że przeważają zalety. Zacznijmy 


ji jednak od wad. Do rozegrania przygotowana jest | 


isja, w której naszym zada- 

iem jest ewakuacja ranne- | 

o oficera i odparcie kilku fal 

atarcia oddziałów Wermah- 

„Nie zdziwcie się jednak, 
kiedy okaże się, że już po 
pierwszych minutach akcji 
jpojawi się napis "Mission fa- 
j iled'. Poziom trudności de- 
ima został tak wyśrubowany, 
że wygrać ciężko jest nawet 
ina "easy". Do tego dochodzą 
pewne problemy z syste- 
mem sterowania. Soldiers jest dynamicznym RTS- 
-emi wydarzenia zachodzą w nim bardzo szybko. 
Tymczasem, aby dokonać naszymi podkomendny- 
Imi określonych czynności (np. podnieść uzbroje- 
inie, napełnić czołg paliwem itp.) wymagana jest 
spora precyzja. Efekt jest taki, że często zanim co- 


| kolwiek zrobimy, pasek energii drastycznie spad- 
nie. Kolejną wadą jest fakt, że choć żołnierze mogą 


się czołgać i skradać, często mimo wybrania odpo- 
wiednich opcji nie wiedzieć czemu za wszelką cenę 
usiłują biegać przed lufami karabinów. Spore trud- 
ności nastręcza również wymiana ekwipunku, 
a zwłaszcza wyrzucanie zbędnych przedmiotów 
z plecaka (czasami coś się blokuje i za cholerę nie 


„można zmienić broni). Choć wystarczyłby w tym | 


celu np. podwójny klik, musimy każdorazowo za- 


aczać przedmiot i przesuwać go poza obręb ple- | 


ka. Jeśli jednak uzbroimy się w cierpliwość i po- 


'więcimy kilka chwil na zapoznanie się z grą może | 


ę okazać, że szykuje się spory przebój. Niezwykl 
atrakcyjną właściwością "Soldiers..." jest fakt, że 


niezmiernie wszechstronni. Mogą. 
norodnych broni, obsługiwać sprzęt i 


| ciężki i pojazdy, minować teren, leczyć się wzajem 


e, zbierać sprzęt wrogów i polegtych towarzyszy. | 


Całkowitą nowością jest tzw. Direct Control, sys 
tem, który pozwala "przejąć we władanie" jedne 
| żołnierza lub pojazd. Wygląda to mniej więcej w ten 


sposób, że przytrzymując CTRL możemy sterować 


piechurem czy np. czołgiem, za pomocą kursoró! 
Rozwiązanie nowatorskie i przyznać należy, że pr 


odrobinie wprawy znakomicie się sprawdza. Można | 
np. zadać ostrzeliwanie wrażych pozycji kilku jed- | 


STEROWANIE: 


Możliwe jest sterowanie całymi oddziałami 
(jak w typowym RTS-ie) bądź przez system 
Direct Control, w którym sterujemy poczyna- 
niami jednego żotnierza/pojazdu. 


LPM - zaznaczenie/wybranie jednostki 
Page Up/ Page Down - zmiana pozycji 
(czołganie, skradanie, bieganie) 


W SYSTEMIE RTS: 
PPM - anulowanie wybranej jednostki 


| END - Direct Control wł/wył 


X - zbadanie obszaru/przedmiotu 
F - atak 

S - stop 

E - wyjście jednostki z pojazdu 

U - użycie przedmiotu 

D - wyrzucenie przedmiotu 

CTRL + 1,2...9 - utworzenie grupy 
1,2...9 - wybranie grupy 

+ - załadowanie broni 

- - rozładowanie broni 
Backspace - spowolnienie gry 


W SYSTEMIE DIRECT CONTROL: 

LPM - strzał, rzut 

PPM - przełączenie między podstawową, 
a drugorzędną bronią 

Kursory + CTRL - ruch jednostki/pojazdu 


|nostkom, a samemu z się na tyły z uży- | 
ciem wspomnianego Direct Control. Dodać również | 
należy, że już w załączonej w demie misji widać, że | 


przeciwnicy atakują za każdym razem nieco in 
czej, co dobrze rokuje całej grze. Na dodatek Sol. 
diers oferują niezgorszą grafikę i możliwość niem ) 
nieograniczonej demolki całego terenu. Jeśli tyl 


autorzy poprawią do premiery kilka wymieniony: 


boli, giera e ka 


OPIS INTERFEJSU SOLDIERS 


1. Plecak (posiadana broń i przedmioty) 
2. Paski mocy (power - siła; health - zdrowie) 
3. Wybrana broń podstawowa i drugorzędna 
4. Kabura (zmiana broni) 
Pozycje (czołganie, skradanie, bieganie) 
6. Ikony akcji (górny rząd od lewej - atak, 
wyładowanie załogi pojazdu, badanie przedmiotu, 


odwrócenie kamery, cios pięścią) (dolny rząd od 
ewej - wyrzucenie przedmiotu, użycie przedmiotu, 


podążanie, wstrzymanie wydanego rozkazu) 


ny ostrzału (od lewej - wstrzymać ogień, 


ogień, panowiee ogniem na = 


WERSJA JĘZYKOWA . 
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WYMAGANIA =" „PIII 1GHz, 256MB RAM, 
karta graficzna 32 MB, Win 98SE/ME/2000/XP 























awienia kamery, nie ofero 
nych tytułów. Demo, które zamieściliśmy na płyto 
Jaje przedsmak tego, co będzie czekało nas w dru 
iej części gry. Do rozegrania przygotowano dwi 
róciutkie mini-kampanie dla jednego gracza. Jed 
a z nich stanowi fragment samouczka, a druga t 

| misja, którą zobaczymy w pełnej wersji gry. Podob: 

|nie jak w oryginale samouczek GC2:OE zosta 

| przygotowany znakomicie. W czasie dwóch krót 
ich epizodów nauczymy się, w jaki sposób formo- 

j wać i przemieszczać oddziały, różnorodnych spo 

| sobów ataku na wroga, używania wozu inżynieryj 

| ego do naprawiania uszkodzonych jednostek, zaj 
owania budynków (!), tworzenia i wykorzystywa- 
ia stref zrzutu (Landing Zones) oraz usprawniani 
dnostek. Po odbyciu tego treningu możemy z po: 

| wodzeniem sprawdzić się w misji "Smells like victo 

ry", w której naszym zadaniem będzie zlokalizowa- | 

nie i unieszkodliwienie niejakiej Imperator Vlaamy, 


i 


| 
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DYSTRYBUCJA PL 
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G [0 | B (B N | IB) G | 0 N 2 | © O (5 o sokości kamery uzyskuje się w prosty sposób, za. 


OPERATION EXODUS 


żaden z ówcze- 


Angielska 


Cenega Poland 
„ „PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 


32 MB AGP, Win 98/2000 


XP 


nie wykonaną wodą. Również niebo zostało gra- | 


j dokładnie widać wymianę ognia, a wybuchy zreali- 
jzowane zostały z bardzo dużym pietyzmem. Po/ 


żadnych trudności, a sterowanie zostało w zasa- 





sprawdzało się znakomicie. Przybliżan 

| daje nam możliwość przyjrzenia się akcji wprost 
sprzed nosa uczestniczących w starciach żotnierzy. 
ub z lotu ptaka, z ogromnej odległości. Zmianę wy-. 


pomocą dwóch klawiszy funkcyjnych, a do obraca | 
nia wokół osi wykorzystuje się jeden z przycisków | 
myszy. Wady, które udało nam się dostrzec w de- | 
i mie nie byty dotkliwe. Na początku wprawdzie na 
rolę. Rzecz jasna demo zasadniczo ogranicza kości NVIDII gra miała problemy z prawidłowym 
stęp do jednostek (możemy korzystać jedynie JJ wyświetlaniem kolorów, ale po uaktualnieniu drive- | 
z dwóch oddziałów piechoty i czterech pojazdów), JJ rów do karty graficznej wszystko było już znakomi- | 
ale te kilkadziesiąt minut, które z nim spędzimy po- IJ cie. Kilkakrotnie zablokowała się również możli-. 
zwala sobie wyrobić opinię na to, czego możemy JĄ wość robienia przybliżeń, ale ten problem również | 
spodziewać się po pełnej wersji gry. Przede niknął po zainstalowaniu nowszych sterowników. 
wszystkim GC nie stracił nic ze swego rozmachu. ledyna wada, która leży po stronie gry, to problem 

ladal mapy są ogromne, tereny świetnie wymode- odnajdywaniem najkrótszej drogi przez jednost- 
wane, a całość prezentuje się pod względem gra- i, co jak wiadomo jest przypadkiem niemal 




















Ificznym jeszcze lepiej, niż za pierwszym razem. JĄ wszystkich RTS-ów. Być może jednak to momentu 






Operujemy na zalesionych terenach (pojazdy nie JĄ wydania gry, autorzy popracują jeszcze trochę nad 
mogą przedzierać się przez drzewa, ale potrafią to JĄ tym aspektem. 
robić żołnierze), pełnych gór, pagórków i stromych oodonoś, 
zboczy, które na dodatek otoczone są bardzo ład- 










ficznie dopieszczone, a w oddali można dostrzec | 
nawet pierścienie odległych planet. W czasie starć | 












eksplozjach w powietrze lecą szczątki pojazdów, 
które z hukiem upadają na ziemię, aby przez jakiś 
czas jeszcze pionąć i dymić. Interfejs nie nastręcza. 











ie przeniesione z pierwszej części, w której | 





STEROWANIE: 

Kursory - poruszanie kamerą 

A - Atak 

R - Naprawa 

Z - Wybór Landing Zone 

W - Kamera na wybrane ostatnio Landing 
Zone 

L - Załadowanie APC 

U - Rozładowanie APC 

F - Przełączanie formacji 

X - Aktywacja drugiego trybu ostrzału 
| - Ekran rozbudowy Dropshipa 

N - Duża mapa 

S - Zatrzymanie jednostek 


LPM - Wybranie jednostki 
SPM - Obroty kamery 
PPM - Wydanie rozkazu 
(ruch, atak, załadunek itp.) 


DEMO 


gry Sacred, (która nawiasem mówiąc bar: 
dzo przypadła nam do gustu) możecie prze: 
testować zamieszczone na płytce demo. Oferuj 


ono kilkadziesiąt minut rozgrywki dla jednego gra- 


cza z wykorzystaniem jednej z dwóch aktywnyc 
postaci (w pełnej wersji jest ich sześć). Tak więc za- 
bawę toczyć możemy silnym jak tur Gladiatorem 
który jest niezrównany we władaniu bronią lub de 
ikatną, ale wcale nie mniej groźną Serafią, potom 
inią niebiańskich aniotów. Oboje mają nieco inn 
statystyki i posługują się nieco innymi ciosami spe. 
jalnymi, ale dzięki temu będziecie mogli poczu 
przedsmak tego, co oferuje pełna gra. A świat Sa 
red, a konkretnie mówiąc Królestwo Ankarii, t 


iezwykle bogata i różnorodna kraina o historii, | 


której nie powstydziłby się sam mistrz Tolkien. 
Naszym bohaterom przyjdzie zwiedzać go 
a piechotę (albo konno, bo u miejsco- 
wych hodowców można zaopatrzyć 
ię w wierzchowca) i wypełniać za- 
dania, zlecane przez postaci 
lz gry. Te zadania dzielą 


jsię z grubsza na dwa 


pornić ją na » eat wyńwoślacych przeciwników. 
IW demie (niezależnie od postaci, którą wybierze- 
y) początkowo będziemy zmuszeni rozegrać kró- 
utki samouczek, który jednak tak zgrabnie został 
pleciony w całą intrygę, że kompletnie nie męczy. 


B Wyjaśnia za to wszystkie aspekty zabawy od stero- 


ania, poprzez kwestię zadań, zawiłości handlu, 
na rozwoju naszych postaci skończywszy. Istot- 
ym aspektem dema jest fakt, że można w dowol- 
jej chwili zapisać stan gry. 


STEROWANIE: 

1 - 0 - wybór broni 

L - Dziennik 

| - Ekwipunek 

F - Menu sztuk walki 

M - Mapa świata 

E - Mikstura Mentora (zwiększa ilośc zdoby- 
wanych punktów doświadczenia) 

G - Mikstura Surowicy (zwiększa odporność 
na zatrucia) 

U - Mikstura śmierci nieumarłych (zabici nie- 
umarli nie odżywają) 

Space - Mikstura zdrowia (odtwarza punkty 
życia) 

Tab - Minimapa 

+ - Zbliżenie 

- - Oddalenie 

Ctrl + Z - Szybki zapis 

Ctrl + X - Szybkie wczytanie 

Kliknięcie LPM - Akcja (w zależności od wy- 
świetlonej ikony) 

Kliknięcie LPM - (przytrzymaj podczas cho- 
dzenia) - kieruje postacią 

Kliknięcie LPM - (przytrzymaj podczas walki) 
postać walczy bez ustanku 

Kliknięcie PPM (w ekwipunku) - wybrany 
przedmiot zostaje użyty lub wyrzucony. 


Kliknięcie PPM (podczas walki) - użycie wy- 


branej sztuki walki (jeśli jest naładowana) 
Kliknięcie PPM (podczas handlowania) - 


| przedmiot zakupiony bez potwierdzenia 


Shift + Kliknięcie LPM (na piechotę) - 
idzie do punktu (zamiast biec) 

Shift + Kliknięcie LPM (konno) - Zejście z ko- 
nia 

Shift + Kliknięcie LPM (podczas handlowania 
- Przedmiot zostanie sprzedany bez potwier- 
dzenia 

Shift + Kliknięcie LPM (w ekwipunku) 
miot zostanie wyrzucony 

Ctrl + Kliknięcie LPM - Atak bez ruchu 
Ctrl + Kliknięcie PPM - Atak bez ruchu 


Postać 


- przed- 
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14 kwietnia miała miejsce oficjal- 
na premiera najnowszych kart 
| NVIDIA znanych jako GeForce se- 
ria 6. Układ NV40, oficjalnie na- 
zywany GeForce 6800, produko- 
wany jest w technologii 0,13 mi- 
krona i składa się z 220 milionów 
tranzystorów. Pakowany jest 
UATTWEYNTETEZ WOYKE 
rach 40x40 mm. Standardowo za- 
wiera wsparcie zarówno dla ma- 
gistrali PCI Express x16, dzięki 
zintegrowanemu modułowi HSI 
(High-Speed Interconnect), a tak- 
że dla tradycyjnej szyny AGP 8x. 
GeForce 6800 ma 256-bitową 
szynę danych do pamięci i wspie- 
ra standard pamięci GDDR3. 
W układzie zawarto także sensory 
termiczne, dzięki którym procesor 
jest w stanie kontrolować na bie- 
żąco swoją temperaturę. 


Firma Gigabyte Technology wpro- 
WEWN UNC CJA: 
karty grafiki oparte o nowe roz- 
wiązania ATI. Nowe karty to: GV- 
-R80X256V (oparta na ATI Rade- 
on X800 XT Platinum Edition), 
GV-R80P256V i GV-R80P256D 
(oparte o ATI RADEON X800 Pro). 
Nowe karty będą sprzętowo 
wspomagać aplikacje z DirectX 9, 
OpenGL 2.0 i 3Dc (granie w wyso- 
kiej rozdzielczości). Wyjścia jakie 
oferuje nam karta to: DVI, TV-out 
oraz video-in. Wersje bundle po- 
siadają także S-Video-HDTV 


(YPrPb) dla przyszłych rozwiązań 
HDTV. Oprogramowanie jakie bę- 
dzie dołączone do wersji bundle 
LICO DECA KAY 
DE2.03, PowerDirector3 ME (VI- 
V0), SpellForce, Rainbow SIX3: 
Raven Shield. 


Moda na tworzenie gier na pod- 
stawie filmów powoli odchodzi 
w niepamięć. 

Żyjemy w czasach, w których pro- 
ces ten się odwraca i coraz wię- 
HIWIUOWLEW PUKA UA 
blaszaków staje się inspiracją dla 

_ producentów filmowych. 

Już wkrótce do grona filmów 
opartych właśnie na grze kompu- 
terowej dołączy GTA: The Movie 
(mowa oczywiście o Grand Theft 
_Auto). Producentem filmu jest Mi- 
chael DeLuca, znany m.in. z Go- 
dzin Szczytu, Austina Powersa 2, 
oraz Blade'a. Niestety nie znamy 
jeszcze szczegółów dotyczących 
tego projektu, jednak o każdej po- 
ELOI WL TLC ECT 
Was na bierząco informować. 
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CHAMPIONSHIP MANAGER 5 
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Po wakacjach fani kultowego mene- 
dżera piłkarskiego jakim jest Cham- 
pionship Manager doczekają się naj- 
świeższej, piątej odstony tej gry. 

Większość "znawców tematu" uwa- 
ża Championship Managera za trud- 
ny, lecz jednocześnie za najbardziej 
realistyczny symulator zarządzania 
piłkarskimi klubami. 

Jednak producenci gry, dążąc do 
perfekcji z roku na rok próbują jesz- 
cze bardziej udoskonalić swój pro- 
dukt. Oczywiście najważniejszym 
aspektem w każdej nowej edycji me- 
nedżera jest jeszcze większe posze- 
rzenie, no i oczywiście zaktualizowa- 
nie bazy danych zarówno zawodni- 








ies 





ków, jak i całych klubów. Z drugiej 
strony, dobrze aby taki nowy mene- 
dżer posiadał kilka zupełnie nowych 
funkcji i możliwości, które uczynią 
rozgrywkę jeszcze bardziej reali- 
styczną. | oto, jak zapewnia Dave 
Rutter z Beautiful Game Studios (pro- 
ducent CM 5), wprowadzone już zo- 
stały pewne kluczowe elementy, któ- 
re sprawią, że Champinship Manager 
5 będzie najbardziej realistyczną 
i atrakcyjną pozycją z całej serii. Wia- 
domo, że wśród tych usprawnień 
znajdzie się m.in. znacznie podraso- 
wany silnik 2D, dzięki któremu może- 
my oglądać rozgrywane przez nas 
mecze. W najnowszej części gry do- 










stępnych będzie 39 narodowych te- 
amów i ponad 200000 zawodników - 
i członków personelu. I 

Warto też wspomnieć, iż swoich - 
rad udziela producentom były zawod- 
nik Liverpoolu (i reprezentant Irlandii) / 
Ray Houghton, a oficjalnym konsul- > 
tantem projektu jest grający w Charl- 
ton Athletic's Mervyn Day. 


biada un ła deb dhkjkkjępkóai 


bay cyz byka kładę 


KNIGHTS OF HONOR 


Szykuje się nam niezwykle sympa- 
tyczna strategia czasu rzeczywistego. 
W bułgarskiej firmie Black Sea Stu- 


dio powstaje uroczo wyglądający 


RTS, którego akcja przeniesie nas 
w czasy średniowiecznej Europy, 
Ta rozbudowana gra będzie klasycz- 


EJ 


akon 








"4 strategią z rodzaju "Empire - 
Conquering - Simulation" otwierająca 
.przed'nami szeroką gamę możliwości 
zarządzania królestwem. Kluczowym - 


elementem, który wpłynie na odnie- 
sienie sukcesu przez nasze imperium 
będzie odpowiednie zbalansowanie 
działań i umięjętnie (w stosiinku da 
konkretnych przypadków)  prowadzo- 
na polityka. Równie ważne jak prowa* 
dzenie wojny, czy podbój nowych 
ziem okażą się dyplomacja (włącza- 


jąc szpiegostwo), rozwój ekonomicz- 


ny, a nawet religia. Olbrzymia mapa 
podzielona będzie na 3 główne regio- 
ny (Wschodnia i Zachodnia Europa, 


oraz Północna WA w skład któ: 
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"ski, budowniczy 


 sault, Open Battlefield i River Cros- | 
sing) ma uatrakcyjnić. prowadzone | 
iwa nas ode , 















rych (wejdzie ponad 150 prowincji 






nymi stypritsgćh 
wiście ; autorzy, kładąc duży 
aspekt batalistyczny, oddadzą nam 





czy i kleryk). Natomiast | 
zaawansowany system bitewny za- | 
wierający szereg elementów dotyczą- - 
cych taktyki 10 różnych typów prowa- 
dzenia walk (Town Assault, Camp As- - 
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PARIAH 


Powstający właśnie w Digital Extre- 
mes tytuł (zespół developerski będący 
nin. współproducentem serii Unreal 
Tournament) jest kolejnym przedstawi- 
_cielem gier akcji z rodzaju FPS. 

cja gry przenosi nas w odległą 
ść i rozpoczyna się na post-- 
icznej planecie-więzieniu. 
y się lu w Dr. Jack'a Masona, 
( od narkotyków dokto- 
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jąc zarazem skażenie oraz wszelkie 
"choroby". Zadanie Masona wydaje 


się klarowne - znaleźć drogę ucieczki 


z planety, która już wkrótce może 
stać się jego grobowcem. Zadanie to 


okaże się dość sakweć ponieważ na 


cdi waka 
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Tym razem nauczyły si jhiejszy tytuj, gra saha, 
wznosić prawdziwe fortece! 4 kę na nowy poziom. Jak mówi 
ki, zagrody, kasztele towarzy: y ie Bestwick, dyrektor handlo- 
ludzkości od niepamiętnych eam 17 Software Ltd - „broń 
sów i nierzadko przechylały wej destrukcji i fortyfikacje 
zwycięstwa na korzyść stron nne wprowadzają do serii zu- 
ra była w ich posiadaniu. Tera ie nowy element strategii” 
wy, kontro olując swoje robal ms Forts: Under Siege w do- 
ały sposób łączy zabawę 
chitekturę obronną i obiężni- 
czarnym humorem zna! 
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Macie dość typowego „Action 
RPG”? Wiedźmin powinien przeko- dziecka do walki z bestiami. Jego 
nać was na nowo do tego gatunku! doskonałe umiejętności w walce - 
W odróżnieniu do innych tytułów, wręcz nie pozostały jedynie na kar- - 
elementy fabularne nie są tu zwy- tach powieści. Odpowiedzialne za - 
ktym przerywnikiem radosnego grę CD Projekt Red Studio zatrud- 
hackinislash. niło do animacji w technice motion 
capture prawdziwego mistrza walki 
średniowiecznym mieczem! Dzięki 
_ temu wszelkie manewry, jakie wy- 
bierzemy dla naszego wiedźmina, 
będą odwzorowane na ekranie 
z niezwykłym dotąd realizmem! 
Tak, tak, w tej grze nie wystarczy po 
prostu „klikać” na przeciwniku - po- | 
staci w grze można przypisać sze- 
reg ciosów i zachowań defensyw- 
nych. Dzięki temu jest możliwe 
prost z prozy naszego opracowanie wielu technik walki q 
ego pisarza fantasty, An- z różnym przeciwnikiem! Gra ukaże a 
apkowskiego, gwarantuje się prawdopodobnie na początku i 
cję przez całą grę. Nie bę- 2005 roku. 
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czarno-białym światem po- 
nym na dobro i zło. Programi- 








st firma Warner. 
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DREAMFALL: THE LONGEST JOURNEY 


wyci ów 
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nym świecie,  grywką umożliwiającą dokonywanie różnych wy- ł 
gdzie wyobraż- borów i rozwiązań to tylko niektore aspekty, które _ 
Na premierę Dreamfall, czyli sequela The Lon- nia przeplata się z rzeczywistością. Trzeba przy- mają stanowić o wyjątkowości tego programu. 
gest Journey miłośnicy przygodówek muszą znać, że Longest Journey była grą niezwykłą; jej Oczywiście wszystko to na tle tajemniczości, 
poczekać jeszcze dość długo. atmosfera będąca kompozycją fantastyki, nauki, z której słynęła "Najdłuższa podróż" niejako już 
Warto jednak uzbroić się w cierpliwość i ocze- oraz magii z łatwością wciągała nas bez reszty. teraz gwarantuje naprawdę dobrą zabawę. 
kiwać dnia, kiedy znów będziemy mogli zasiąść Taki sam ma być Dreamfall. Akcja umiejsco- 
przed monitorem i pogrążywszy się w psychode-  wiona w realiach 'Longest Journey" odbywać się 
licznym klimacie gry rozpocząć przygody w dziw- będzie w kilkudziesięciu lokacjach trzech równo- 
ległych (alternatywnych) światów: Stark, Arkadii 
i Winter. Dzięki możliwości wyboru każdej 
z trzech dostępnych postaci, autorzy gry pozwo- 
lą nam spojrzeć na bieg wydarzeń z różnych per- 
spektyw. April Ryan (bohaterka pierwszej części 
gry), Zoe Castillo, oraz Kian są uosobieniami zu- 
pełnie odmiennych cech: ulicznego sprytu, zręcz- 
ności i siły. Każdy z tych bohaterów będzie oczy- 
wiście posiadać unikalne umiejętności. 
intuicyjny interfejs w połączeniu z interaktyw- 
De ODA SE oo zaioni i nieliniową roż- 
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NTER CELL 3 


zbkw io 


SPLI 


zowana wersja Spl 
czyli sequel świetnej 
tion”) z rodzaju TP. 
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irma Ubisoft, zapowiada premierę kolejnej cześci 
- sgk Cell 3. Akcja tej gry przeniesie nas 
0 e. 


zialnym', oraz sze- 
ca na wykonywanie 






będzie jesz- 
Ności poru- 


PRINCE OF PERSIA 2 


Prince of Persia jest jedną z nie- 
wielu naprawdę "nieśmiertelnych" 
produkcji jakie dotychczas ukazaty 
się na PeCeta. 

Pierwsza gra pod tym tytułem 
ukazała się w 1989 roku i byla kla- 
syczną platformówką, którą miło- 
śnicy gatunku "zażynali" przed 
ekranami swoich monochroma- 
tycznych "czternastek'. Jednak 
w ciągu tych 15 lat mogliśmy zaob- 
serwować specyficzny rozłam, któ- 
ry zaowocował powstaniem dwóch 
sygnowanych tym samyn  tutulem, 
jednak odmiennych 'gatunkowo' 
gier. I tak, od tamtej pory ukazały 

PoP: T Shadow 8 The Fla- 
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UNREAL 3.0 
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Jesteśmy od pewnego czasu 
świadkami swoistej, zażartej "bi- 
twy" prowadzonej pomiędzy pro- 
ducentami najgłośniejszych tytu- 
fów z gatunku shooterów FPP. 


Z zaciekawieniem śledzimy losy 
powstającego obecnie Half-Life'a, 
Dooma, czy Unreal'a 3. Zachwyca- 
my się najnowszymi wieściami 
i przecieramy ze zdumienia oczy 
widząc najświerzsze "screeny" 


z tych gier. Do pewnego momentu . 


trudno było osądzić, która z nich 
"wygląda najlepiej". Jednak po pre- 
mierze silnika "Unreal Engine 3.0", 
która miała miejsce na tegorocz- 


nych targach E3 wszystko uległo j 


zmianie. Możliwości ów silnika za- 
pierają dech w piersi, a to co przed- 


Jeszcze w tym roku na rynku po- 
jawi się kolejna pozycja z pod tego 


znaku. Gra zatytułowana po prostu 


Prince of Persia 2 będzie kontunu- 
acją przygód tytułowego księcia, 
opowiedzianych w "The Sands of Ti- 
me*. Tym razem tytułowy Książe wy: 
ruszy w długą i niebezpieczną po- 
dróż, której celem będzie zmierze- 
nie się z czychającą na jego życie 
Dahaką - nieśmiertelną reinkarnacją 


jącej treści historii atmosferze asz 
bohater poza walką z napotkanymi 


stawiają "screeny" zwala z nóg i to 
dosłownie. Patrzymy w nie niczym 
zaczarowani i tylko rasowi malkon- 
tenci, lub złośliwi mogą powie- 
dzieć, że gra wykorzystująca ten 
silnik wygląda nieładnie. Oczywi 
ście nie trudno zgadnąć, iż wlaśnie 
ten "engine" wykorzystywany bę- 
dzie w Unreal 3. Fotorealistyczne 
tekstury z nieziemskimi efektami 
świetlnymi, w pełni wykorzystywa- 
ny Shader Model, oraz postaci 
stworzone średnio z 5000-6000 po- 
ligonów to tylko niektóre zalety tej 
gry. Niestety nie wiemy dokładnie 
kiedy Unreal 3 trafi na sklepowe 
półki, ale może do tej pory uzbiera- 
my dość pieniędzy na znaczną mo- 
dyfikacje naszego blaszaka...: 
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Na odpowiedzi czekamy do momentu ukazania się 
następnego numeru. Odpowiedzi na kartkach pocz- 
towych prosimy nadsyłać na adres: GK, ul. Marsa 6, 
04-202 Warszawa. 
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ie trzeba proroka, by przewidzieć, że jeże- 


li dwie części gry sprzedały się w 12 milio- 







nach kopii na całym świecie, musi powstać 


następna. Prace nad Driver 3 (lub, co brzmi bar- 
dziej trendy - Driv3r) są już w zasadzie na ukończe- | 


niu i lada dzień gra trafi na sklepowe półki w wer- 
sjach na PS2 i XBox-a. Gracze pecetowi będą mu- 
sieli poczekać do września, ale może to i lepiej, bo 
do tego czasu będą mogli nabrać na Drivera więk- 


szego apetytu. A jest na co czekać! Z materiałów 


obficie dostarczanych przez producenta gry, firmę 


Reflections Interactive wynika niezbicie, że może- | 


my spodziewać się gry jeszcze lepszej niż obie 
części Drivera razem wzięte. (No może nas trochę 
poniosło, wszak nie należy zapominać, że czasami 
marketingowy bełkot nijak się ma do rzeczywisto- 
ści - vide: Enter The Matrix). W przypadku Drivera 
3 umiarkowany zachwyt wydaje się być jednak na 
miejscu. Na potrzeby gry, która tym razem rozgry- 
wać się będzie w trzech wielkich miastach (Miami, 
Nicea oraz Stambuł) wymodelowano i odwzorowa- 
no z najmniejszymi detalami ponad 100.000 budyn- 
ków (!). Siłą tytułu nadal pozostaną widowiskowe 
pościgi samochodowe i efektowne kraksy (dostęp- 
|nych będzie ponad 70 wozów, w tym m.in. sporto- 

le cacka, kabriolety, ciężarówki, motocykle, a na- 
| wet motorówki). Dojdzie również element doskona- 
le znany graczom GTA czy Matii - zwiedzanie mia- 
ista na piechotę (autorzy obiecują, że w 30% gry 


trzeba będzie poruszać nogami). Główny bohater, 


, ziałający pod przykrywką gliniarz Tanner, tym ra- 
zem wpada na trop niebezpiecznego gangu, zaj- 


mującego się przemytem luksusowych fur. Krok po. 
kroku udaje mu się ustalić, dla kogo kradzione są 


wozy, ale za każdym razem, gdy wydaje się, że Tan- 
jner jest już bliski ostatecznego rozwiązania zagad- 


Iki, akcja skręca w najbardziej nieoczekiwanym kie- 
runku. Do dyspozycji Tannera oddano 8 narzędzi 
zagłady (od zwykłych pistoletów, poprzez karabiny 


maszynowe, na ręcznej wyrzutni rakiet skończyw. 
szy), a dodatkowo, aby uprzyjemnić grę, zrealizo 
jwano ponad 30 sekwencji filmowych, nad którym 
pracowali specjaliści z firmy samego Ridleya Scot 
ta (m.in. "Obcy", "Gladiator"). Tak, tak, Driver 3 w za- 
mierzeniach twórców przypominać ma bowiem 
bardziej hollywoodzkie filmowe hity (np. "Bullit", 
"Francuski łącznik" czy "Ronin") niż to co do tej po- 
ry widzieliśmy w grach. W czasie zabawy na każ: 
dym kroku czekać nas będą dynamiczne wyzwania 
takie jak: jazda slalomem pomiędzy palmami od 
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dzielającymi dwa pasy szybkiego ruchu, karkotom:- | 


ne wyczyny na autostradach przypominające te 
z "Matrixa", przejażdżki po chodnikach i kawiarnia- 
nych ogródkach, czy jazda na jednym kole motocy- 
kla wąskimi uliczkami Miami. Cieszyć oko w czasi 
tych emocjonujących pościgów i samochodowyc 


popisów będzie nie tylko grafika otoczenia (złożo- 
ne systemy cieniowania, zmienność pór dnia i wa- 


nunków atmosferycznych), ale może przed 


wszystkim realistyczny system zniszczeń samo- 
chodów. Autorzy obiecują, że takich wgnieceń i po- | 
rysowari karoserii, fruwających w powietrzu luste- | 


rek czy zderzaków oraz tłukących się szyb jeszcz: 


nie widzieliśmy. Dodatkowo zaimplementowany 
w grze, a znany z pierwszej części gry tryb Director 


Mode został poszerzony o funkcję slow motio 


Oznacza to tyle, że efektowne akcje będzie można | 


oglądać w zwolnionym tempie, po to, aby nasyci 


oczy szczegółami i niesamowitymi efektami. Poza 


składającą się z 30 epizodów kampanią na gracza | 


czeka również rozgrywka w trybach Take A Ride | 


(dowolna jazda po wszystkich trzech miastach 


oraz Driving Games (minigierki, w których chodzi 


o zręczność i celne oko). Aby jeszcze bardziej pod 
nieść wam poziom adrenali- 

ny warto wspomnieć, że , 

w oryginalnej wersji głosów „41 

w grze użyczyli m.in. Micha- „4 

el Madsen, Mickey Rourke, 

Michelle Rodriguez i lggy 

Pop a przybliżone koszty, ja- 


'kimi zamknie się produkcja 
iDrivera 3 przekroczą, we- 


dług szacunków specjali- ;) 


stów, 65 milionów dolarów. 


Jest zatem na co czekać. 
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rzeczywistości Płatny Morderca nie ist- 

nieje. Jest iluzją, czymś, czego jego olia- 
ry nie mogą ani dostrzec, ani dotknąć. 
|Generalnie rzecz ujmując, gry akcji z rodzaju FPS 
ji TPP możemy podzielić na dwie główne kategorie: 


| Pierwsza z nich to rodzina gier, w których rozgryw- | 


ika polega na bezmyślnym "lataniu" po mniej lub 
bardziej wymyślnych planszach i likwidowaniu 
wszystkiego co się rusza, lub poruszyć się może... 
| Druga kategoria to gry zdecydowanie bardziej am- 


|bitne, które mają do zaoferowania znacznie więcej 
niż ładna grafika, czy zabijanie 'wroga' na skalę 
przemysłową. Gry z tej kategorii wymagają od nas | 


czegoś więcej niż błyskawicznego refleksu, a po- 


| myślne ukończenie kolejnych plansz wcale nie wią-- 


że się z coraz głębszym popadaniem w rutynę. 


| Przeciwnie - zaskakują nas różnorodnością po- | 


szczególnych misji, wciągającą i przemyślaną fa- 
|bułą, a przede wszystkim zmuszają do wykorzysta- 
nia sprytu i intelektu. 


Do przedstawicieli drugiej z tych kategorii nie- | 


|wątpiiwie należą gry z doskonałej serii "Hitman". 
|21 kwietnia (a w Polsce 12 maja) seria ta powięk- 
[szyła się o kolejny, trzeci z kolei (po "Codename 
47" i "Silent Assassin") tytuł. Hitman: Contracts, bo 
taki tytuł nosi najnowsza produkcja duńskiej firmy 
lo Interactive, oferuje nam kolejną porcję 'przy- 
gód" płatnego mordercy znanego pod pseudoni- 
|mem (Agent) 47. Akcja gry rozpoczyna się w poko- 
ju jednego z paryskich hoteli, do którego właśnie 


powrócił ranny podczas wykonywania swojego 


ostatniego zadania +47. Krwawiącego, skrajnie 


wyczerpanego i na wpół przytomnego "Agenta' za- | 
|czynają nawiedzać halucynacje i wspomnienia... 
|Wspomnienia, które zabierają go z powrotem do 
miejsc pobytu jego największych przeciwników, 
podświadomość ilustruje obraz tego, co uczyni- | 

o go tak bezwzględnym i tak skutecznym... Fabu-- 


trzeciej części Hitman'a jest nadzwyczaj mrocz- 





Efekty świetlne wspaniale podkreślają klimat gry. 





M: w, 


"na, czasami wręcz psychodeliczna. Wiele scen gry 


nawiązuje do wspomnień głównego bohatera, 
dzięki czemu wraz z rozwojem fabuły będziemy 


coraz lepiej poznawać jego przeszłość. Hitman: 
Contracts zasługuje również na miano najbardziej 
' krwawej i brutalnej ze wszystkich części serii. Sze- 
roki asortymeni broni (w tym nieodzowna w cichej 
| "robocie" garota, kilka typów pistoletów, uzi, AK- 
-74, karabinek snajperski, nóż, mini' gun, a nawet 


opata i hak rzeźniczy, oraz wiele innych) w połą- 
czeniu z kilkoma rodzajami nowych ataków, dają 
możliwość wykonywania poszczególnych zadań 


| na kilka możliwych sposobów. Gra składa się z 12 
| obszernych misji. Podczas ich wykonywania od- 
| wiedzimy m.in.: Rumunię, Budapeszt, Port w Rot- 















rdamie, Hong Kong i Syberię. W trakcie wykony- 
ania kolejnych zleceń napotkamy w sumie 11 klu- 

czowych postaci. Większość z nich okaże się ce- | 
m, który musimy wyeliminować. Czasem jednak, 
sprawy nie będą wyglądały tak klarownie jak by-| 
śmy chcieli. Na przykład sprawa Klaasa Tellera, 
niezależnego detektywa wynajętego przez klienta | 
Agencji (tej, dla której 447 pracuje). Miał on za za- 

anie wykraść i dostarczyć Agencji pewne zdjęcia, 
jednak wszelki ślad po nim zaginął. Istnieją dwie 
j teorie na temat ów tajemniczego zaginięcia: albo 
został złapany, albo przeszedł na stronę wroga. Do 
nas należy zadanie odkrycia prawdy i powzięc 
odpowiednich kroków. 

Dzięki zastosowaniu nowego "silnika" graficz- 
jego, zarówno pod względem wyglądu jak i pod! 
zględem realizmu omawiany tytuł stoi na bardzo. 

wysokim poziomie. Przede wszystkim uwagę 
rzyciągają fantastyczne efekty świetlne oraz 
wspaniała gra światło-cieni. Autorzy gry położy 
kże duży nacisk na udoskonalenie sztucznej in- 
teligencji wrogich postaci. Reagują oni teraz na 
ydawane dźwięki, a nawet na cień rzucany prze 
naszego bohatera. j 
Hitman: Contracts jest profesjonalnie zaprojek- 
towaną oraz wykonaną grą, która zapewne nie z | 
wiedzie oczekiwań zarówno miłośników serii, ja 
i po prostu amatorów dobrej akcji. Polecamy z czy-. 
stym sumieniem. 


jest 
-. .149,90 zł | 
: „ . „Angielska [$ 
... „ „Eidos Interactive 
....Cenege Poland | 
. . ..www„hitmancontracts.com 
„.1....PIIL800 MHz, 128 MB RAM Ą 
.... (WinXP - 256 MB RAM), karta graficzna 32 MB. 


różnorodne misje 


RECEJNIZJJ|A 


jego roz- 


miaru i dość dużej ilości czasu potrzebnej na ukoń- 
czenie kariery, tryb ten posiada pewną wadę. Stop- 
niowo rozwijająca się fabuła (bardzo schematyczna 
i przewidywalna) w ogóle nie wciąga. Sytuacji nie 
ratuje nawet jakość licznych przerywników filmo- 
wych, w których zaprezentowano całą historię. 
„Toca 2” bardzo pozytywnie zaskakuje bogac- 
twem oferowanych opcji i ich różnorodnością. Do 
wyboru są między innymi: wyścigi sportowych sa- 
mochodów klasy GT, uliczne wyścigi, Rally, kla- 


TM oraz kilka innych (w sumie aż 15!!1). Przyzna 


Pd 


Ę 
4 


NY 


System zniszczeń samochodu pokazuje profesjonalizm z jakimi 
Codemasters podchodzi do robienia gier. 


nich znajdują się takie peretki jak np. Nissan Skyli- 
ne GT-R, Jaguar XKR, Ford GT, czy pojazd słynne- 
go agenta 007 - Aston Martin DB5. Powyższe cac- 
ka będzie można wypróbować na 48 starannie do- 
pracowanych trasach. Większość z nich jest bar- 
dzo dokładnym odwzorowaniem rzeczywiście ist- 
niejących dróg, na które wykupiono licencje. Pod- 
sumowując wszystko, co zostało wyżej powiedzia- 
ne: „Toca 2”” oznacza dla miłośników wyścigów 


wiele wyjętych z życiorysu godzin. 
syczne wyścigi, Rally Cross, wyścigi na lodzie i 


Nie od dziś wiadomo, że diabeł tkwi w szczegó- 
ch. Jednym z elementów decydujących o mi- 
strzostwie Codemasters w robieniu tego typu gier 
st doskonale opracowany system zniszczeń oraz 
żywania się pojazdu. Tutaj uszkodzenia wehikułu 
ą5 ównych stref AO są: silnik, AR 


pnie oaniczacji 


EDRIVER 


ULTIMATE RACING SIMULATOR4 





jak bardzo dopracowany został system prowadze- 
nia pojazdów można odczuć zwłaszcza jeżeli jeste- 
śmy SzZORRÓW Di posiadaczami kierownicy lub do- 


hockiem. Oczywiście stworze-- 


Per fealisg a gra w 


da kiepsko. Dbałość o najdrobniejszy szczegół, 
pietyzm z jakim graficy przygotowali każdy samo- 
chód budzi naprawdę duże uznanie dla ich kunsz- 
tu. Nie ma co się dziwić, w końcu pojazdy to głów- 
ni bohaterowie tego przedstawienia. Ale nie tylko 


wehikuły wywołują pozytywne odczucia. Wygląd 


wszystkich tras wyścigowych stoi na wysokim po: 

ziomie, a refleksy świecącego słońca wręcz powa- 
lają na kolana. Całość tej wizualnej uczty jaką ser 

wuje nam „Toca 2” uzupełnia oprawa dźwięki 
ba na podob poziomie. r 
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chwili zobaczyć, że coś jest n 
Muzyka umilająca zabaw. 
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5 PREMIERA 
CENA 
WERSJA JĘZYKOWA 
8 WYDAWCA 
5 DYSTRYBUCJA PL CD Projekt 
www.cdprojekt.info/samochody 
Plll 700 MHz, 256 MB RAM, 
Śl LOWA Sh MB. 


Grafika, bardzo dużo tras, samochodów i aż ż 15 róż- 
norodnych trybów gry!!! 
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do momentu ukazania się 
ESC WSA 
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otychczas na rynku ukazały się dwa tzw. 
"symulatory życia ludzi". Mowa oczywiście 
| o kultowych już Simsach, których szał 
ogarnął miliony ludzi na całym świecie, oraz Part- 
nerach (The PartnerS), czyli próbie rozwinięcia idei 
The Sims, która niestety przeszła bez większego 
echa. Więc, jak dotąd, The Sims nie musiało oba- 
wiać się żadnej konkurencji. Teraz sytuacja ta mo- 
że ulec zmianie, bowiem w maju na rynku ukazała 
się gra stworzona w niemieckiej firmie Rotobee, za- 


wspomniana The Partners była 'nieśmiałą', 
sposób subtelną) próbą naśladowania 





Singles jest produkcją, która z tego doskonalego . 


tytułu czerpie garściami. Już na pierwszy rzut oka 
widać olbrzymie podobieństwo łączące oba te tytu- 
ty. Konstrukcja Singles, idea, a nawet interfejs i po- 
szczególne opcje wydają się niemal identyczne. Z 
drugiej strony, gierka ta opowiada zupełnie inną 'hi- 
storię, a świetna, trójwymiarowa grafika i możli- 
wość swobodnego poruszania kamerą sprawia, że 
klimat gry wydaje się bardziej kameralny, a my do- 
słownie uczestniczymy w życiu dwojga ludzi. 
Gra Standardowa, czyli główny tryb rozgrywki 
_ Singles, opowiada historię Mike'a i Lindy, dwojga 
* młodych ludzi, którzy wspólnie wynajmują miesz- 
kanie w jednym z europejskich miast. Śmiało moż- 
» na powiedzieć, że gracz wciela się w rolę Kupidyna 
i ma za zadanie pokierowania wzajemnymi uczucia- 
i mi dwójki naszych bohaterów. Istnieje tu 5 kierun- 
| ków rozwoju znajomości: przyjaźń, romans, zmy- 
L ») stowość, zabawa, oraz kiopoty. Tylko od nas zależy 
jak silnym uczuciem dażyć się będą bohaterowie 
gry (w każdej chwili, w statystykach możemy 
sprawdzić jakie uczucie wiąże ich w danym mo- 
mencie). Szepnięcie kilku ciepłych słówek, rozba- 
wienie, czy przyjacielska rozmowa potrafi zbliżyć, 
jednak niechlujstwo lub złośliwość może zakoń- 
j czyć się znacznym ochłodzeniem stosunków, a na- 
| wet awanturą. Oczywiście jednocześnie spada na 
| nas ogromna odpowiedzialność za szereg zacho- 
| wań. Musimy zadbać o ich szeroko pojęte potrze- 
/ by. Podobnie jak w Simsach, tak i tutaj samopoczu- 
cie naszych podopiecznych zależy od utrzymania 
/ich Potrzeb na wysokim poziomie. Za ogólne sa- 


mopoczucie odpowiedzialnych jest 8 elementów, | 


przedstawionych pod postacią pasków: Głodu, 
Komfortu, Energii, Zabawy, Stosunków, Zmysłowo- 
ści i Otoczenia. Rzecz jasna znalezienie opdpo- 
wiedniej pracy również jest bardzo ważne. Pozwoli 


ona na zaoszczędzenie środków PO anych do 
doo Rd 


tytutowana Singles - Flirt Up Your Life. Podczas gdy | Gry (są dwa takie tryby: "Strych", oraz zablokowa- 
ina na początku gry "Villa") możemy własnoręcznie 


dobrać parę, której losami pokierujemy. Istnieje 12 






















































urządzenia mieszkania i co za tym idzie, na podnie- 
sienie standartu życia i Komfortu. Szeroka gama 
elementów wyposażenia domu, jak i jego rozbudo- 
wy, podzielona jest na 11 kategorii takich jak: Sa- 
lon, Kuchnia, Dekoracje, Ogród, Nauka, Sprzęt 
Elektroniczny, itp. 

Każdy bohater gry ma swój odrębny charakter, 
temperament, gust, oraz całą listę umiejętności, 
które może rozwijać (m.in.:Kariera, Gotowanie, 
Sprzątanie, Reperowanie). W trybie Swobodnej 


post 
ci 





i-(po-6 „dla każdej płci), które są przedstawi: 
odrębnych "typów" ludzi. Na przykład: Lin- 
da określona jest mianem Wolnego Ducha, Mike 
zaś jako Podrywacz. Mamy jednak możliwość pi 
jęcia próby połączenia znacznie skrajniej 
charakterów. Wyzwaniem może okazać się próba: 
wzajemnego rozkochania Berry'ego (Przyjaciel Od 
Serca) i Natashy (Femme Fatale). Możemy rów- 
nież, hmm, powiedzmy: drogą eksperymentu, ulo- 
kować pod jednym dachem dwóch samotnych 
panów, lub dwie panie. Pozwalają na to tryby 
Rainbow i Pink. 
Grafika Singles stoi na bardzo wysokim 

poziomie. Na tym polu gra znacznie prze- : 
wyższa (będących źródłem inspiracji) 
Simsów. Podobnie jak animacja. 36 wa- 
riantów mimiki twarzy gwarantuje wierne 
oddanie nastroju postaci. Oprawa audio 
natomiast - bardzo podobna; z głośników są- j 
czy się neutralna muzyczka, a nasi bohaterowie 

porozumiewają się niezrozumiałym "językiem". 
"Sklonowanie" pomysłu gry, która odniosła wielki 
sukces i wykorzystanie go w nie przemyślanej do 
końca i źle technicznie wykonanej produkcji budzi- Minc 





toby zapewne niechęć i grymas szyderczego 
uśmiechu. W tym przypadku jednak jest zupeł- 
nie inaczej. Dobry i sprawdzony pomysł został 
wykorzystany w bardzo profesjonalny i cieka- 
wy sposób, dlatego też nie zdziwilibyśmy 
się gdyby omawiany tytuł odnióstby równie 
duży sukces jak The Sims. 







www.singles.techland.pl 
PIII 1GHz, 256MB RAM, 
karta graficzna 32 MB. 





Ładna, trójwymiarowa grafika; ciekawe rozwinięcie 
idei The Sims; spore możliwości w zakresie rozwoju 
znajomości pomiędzy dwojgiem ludzi. 
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BP" Pomysl i sposób rozgrywki niemalże przekalkowany 
Ą HA r ze słynnych Simsów. 
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dąca klonem The Sims, jednak stworzona w ciekawy i pro- 
fesjonalny sposób. 
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www.singles.techland.pl 


najnowszej grze firmy Rockstar Game 

(producenta m.in. Grand Thief Auto)-za. 

tytułowanej "Manhunt" głośno było jesz- | 
cze zanim ta ukazała się na rynku. Ów rozgłós ty-. 


ui ten zawdzięczał dostępnym w Internecie mate- 
iałom i licznym zapowiedziom zwiastującym na 
dejście niewątpliwie oryginalnej w koncepcji, al 

niespotykanie, brutalnej. gry. Oczywiście: brutal- 
jność (m.in.) w grach video od zawsze byla powo 
dem nie kończących się polemik na temat jej 


wpływu na odbiorców. Dlatego też, "Manhunt" 





miejsca stał się grą skrajnie. kontrowersyjną 
|Program ten od kwietnia dostępny. jest na rynki 


wa, z jakim możecie spotkać się w tej grze. Tak! 


Rozwiewamy: zarówno fabułę, jak i przebieg al 


i, metody zabijania, narzędzia zbrodni i właści. | 
każdy aspekt tej gry cechuje, delikatnie mó-. 
iąc, wyolbrzymione: wyobrażenie zapisanego | 


'w genach pochodzenia rodzaju ludzkiego (dra- 


eżnik), oraz wyzwolenie drzemiącego instynktu 
zabójcy spotęgowanego wysoko rozwiniętą wy-| 
obraźnią autorów gry... Chyba się zapędziłem... A 





kod zachodnim, a od maja możemy kupić. go w Poł 


tak na poważnie... "Manhunt" można by nazwać | 
ce. My mieliśmy już ókazję przyjrzeć mu się nie 


symulatorem sadysty. Wbrew pozorom jednak, 
w tej grze nie chodzi o to by za pośrednictwem pi- 
ty łańcuchowej "wyciąć" jak największą ilość be 

bronnych istot. Jednak po kolei... W Manhunt 
wcielamy się w gościa o nażwisku Cash, człowie- 





Na początku trudno jest się przyzwyczaić do obrazu niczym 
w źle dostrojonym telewizorze. 


wwa waga tri ania jw a 










mierci. Pozornie wyrok został wykonany, jednak. 
o chwili dowiadujemy się, że zamiast zabójcze- 
O zastrzyku z trucizny Cashowi zaaplikowano | 
rodek usypiający. James Earl Cash, tak właści. | 
ie nazywa się nasz bohater, budzi się w pokoj 
aszpikowanym kamerami. Po kilku kolejnych | 
hwilach odkrywamy całą prawdę. James dostał | 
rugą szansę. Drugie życie. Jednak w zamian | 
usi wziąć udział w nielegalnym "show". Zostaje | 
ypuszczony w samym środku miasta zwanego | 
 Carcer City, w odizolowanym od reszty świata | 
| iejscu, w którym aż roi się od mniej lub bardziej | 
sychopatycznych morderców. Rozpoczyna się 
ra, której stawką jest życie. Oczywiście wszyst. | 
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| grawura może tylko zaszkodzić. Ukryjmy się, poczekajmy i 
| atakujmy z zaskoczenia. Wtedy szansa na przeżycie wzrośni 


y przeżyć, Cash ma swój. osobisty cel - do 
zieć się'kto mu to zrobił. Dowiedzieć się kim je 
eżyser tego chorego przedstawienia. 
Mańhunt jest grą akcji. z rodzaju TPP (widoj 
z 8 osoby). Istnieje również możliwość przetącze 
ia się do trybu FPP, jednak w tym wypadku nit 


imożemy się poruszać (jeśli to zrobimy, "kamera 
automatycznie powróci do widoku TPP). Możli 


wość przełączania trybów pomaga jedynie w stu 
howym. zlokalizowaniu zbliżającego się niebez 
ieczeństwa;' na co pozwała doskonale dopraco 


|wany przestrzenny dźwięk. Na ulicach Garcer City 


wszystko może posłużyć jako broń. W naszym 'ar- 
;enale" narzędzi zbrodni znajd le się m.in.: garota 


odłamki szkła, plastikowa torba (do duszeni 


fiar), cegły, a także kilka rodzajów broni palnej 
wiele innych. Samą rozgrywka polega na syste 

mie 'hide-and-seek" i daleko jej do dynamicznyć 
kcji typu "Quake". By przeżyć musimy się skta 
ać, kryć w cieniu, lub ciemnych zaułkach, ode 
ać jednostki od grup, itp. 

Grafika Manhunt jest dość specyficzna. w kla 
ycznym tego pojęcia znaczeniu można by powie 
zieć, że stoi na wysokim poziomie. Z drugiej stro 
y obraz, który widzimy jest "zaśnieżony” i sprawi: 
rażenie jakbyśmy wszystko oglądali za pośred 


ictwem przemysłowej kamery. Al postaci kontrolo- | 
jest stosunkowo wysokie, 


e 
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ram ocieka. Jeśli jednak zapomnimy na moment | 
"złej" esencji to okąże się, że jest to tytuł wysokiej 


WERSJA JĘZYKOWA . 
WYDAWCA .... 
DYSTRYBUCJA PL 
INTERNET .... 
WYMAGANIA 


„ „Take 2 Interactive 

„Cenega Poland 

„ .www.rockstargames.com/manhunt 
„PIII 1GHz, 192 MB RAM, 

karta graficzna 32 MB. 


Brutalna, miejscami chora; oryginalny pomyst; wy. 
soka grywalność; doskonały dźwięk 3D 


Brutalna, miejscami chora; wysokie wymagania) 
trudno przyzwyczaić się do specyficznego, "zaśnie 
żonego" obrazu 


Niewątpliwie jeden z najbardziej kontrowersyjnych tytułów w histo 
rii gier. Gra ciekawa sama w sobie, jednak powiedzenie: "polecan 
z czystym sumieniem" może zabrzmieć nieco ironicznie, 





przeżył styną Omaha Beach, a teraz dowodzi w Nui 
Pek (tu uwaga: ten facet ma wprost koszmarną ani- 
macją twarzy!). Odprawy zorganizowane są w bar- 
dzo widowiskowy sposób. Rosenfield stoi przy ma- 
pie, wyjaśnia cele misji, a pozostali żołnierze w za- 
bawny sposób to komentują, sprzeczają się ze so- 
bą i robią złośliwe uwagi. Właśnie - pozostali żoł- 


wasz sam, a co więcej, podczas misji będziesz do- 
wodził niewielkim oddziałem. W jego skład wcho- 
dzą zazwyczaj: 
W wielu misjach otrzymujemy wsparcie z powietrza, w kilku 


wspomagają nas oddziały piechoty, a w paru jeździmy nawet 
pojazdami. Na brak urozmaicenia nie można narzekać! 


wiec), Bronson (inżynier), Hornster (strzelec) oraz 
Le Duy Nhut (zwiadowca). Każdy z nich w czasie 
walki może służyć ci pomocą, podać naboje, ule- 
czyć czy połączyć z dowództwem. Najużyteczniej- 
szy jest zwiadowca, bez którego przepadłbyś 
w zielnych tropikach (mapa bowiem jest raczej nie- 
praktyczna). Całym oddziałem gracz może rzecz ja- 
sna dowodzić. Do jego dyspozycji oddane zostały 
podstawowe komendy (atak, ogień wsparcia, 





rzed ponad rokiem polska rzeczywistość 
spłatała graczom małego psikusa. Na sku- 
tek upadku firmy Play-lt, jednego z dystry- 
Ibutorów, polskich graczy ominęła premiera zacnej 
igiery, jaką okazał się "Vietcong”. Na szczęście 
przysłowie, "co się odwlecze, to nie ucie- 
ń jcze'sprawdziło się w tym przypadku i po perturba- 
cjach dostajemy "Vietconga" powiększonego o do- 
datek "Fist Alpha” w zestawie o swojskim tytule 
5 Purple Haze”. Konflikt amerykańsko-wietnamski | 
(1965-73) nie jest chiubnym momentem w dziejach | 
amerykańskiej państwowości. Może właśnie dlate- i 
go za opracowanie gry o wojnie wietnamskiej wzię- 
lo się czeskie studio Illusion Softworks, które zna- 
takich hitów jak "Mafia" czy "Hidden 8 Dange- | 
s”. Gra od samego początku zrobiła na nas du- || 
c tem wytropiliśmy nieliczne 
y, że "Vietcong" to silna pozy- 
ojej ceny. Tylko grać i nie umierać! Ak- 
)zpoczyna się w amerykańskim obozie Nui 
ym kilka mil od kambodżańskiej grani- 
Jest 28 czerwca, kiedy do bazy Nui Pek przyby- 
niejaki Steve R. Hawkins. To ty, akcja dodatku 
zy się nieco wcześniej i ma swojego, odrębnego 
ohatera. Zarówno otwierający grę film, jak i liczne 
stawki pomiędzy misjami przygotowano na wyso- 
|kim poziomie. Po bazie możesz poruszać się nie- 
| al bez ograniczeń, poznając rozmieszczenie po- 
czególnych budynków. Gdy po odwiedzeniu 
swojej kwatery (tutaj będziesz przeglądał 
przed każdą misją cele, swo- 
nm je zapiski z dzien- 



















zwiad itp.), ale uczciwie należy powiedzieć, że pod- 
władni nie za bardzo słuchają rozkazów. W więk- 
szości przypadków rozłażą się bezładnie i sami 


że ten element zabawy autorom nie wyszedł. 
W ostateczności każdego żołnierza trzeba przywo- 
tywać do siebie pojedynczo... Znakomicie spraw- 
dza się natomiast arsenał dostępnych broni, wśród 
których znajdziemy większość zabawek amerykań- 
j skich tamtego okresu (np. Thomson M1, Reming- 
ton 870, Winchester 70, M-16, M60 itp.), a także 
broń, z której korzystały oddziały Vietcongu (np. 
Tokarev, Makarov, PPS-43, SKS Simonow itp.) 
Wszystkich jest grubo ponad dwadzieścia, każda 
ma fajne, animowane sekwencje ładowania, a gdy 
dodać do tego fakt, że nosić możemy w danym mo- 
mencie jedną broń krótkiego zasięgu i jedną diu- 
jgiego - robi się naprawdę kolorowo. Ponadto 
w czasie walki możemy podnosić broń i magazynki 
|wrogów, co często okazuje się ostatecznością ratu- 
|jącą naszą skórę (amunicja szybko się kończy!). 
Charlie strzelają bowiem zdumiewająco celnie 
| i bardzo często stosują zmyśle zwody, aby uniknąć 
naszego ognia.Tu przechodzimy do kolejnego ele- 




















































mentu gry, jakim jest sztuczna inteligencja wrogów. 
m stoi w Vietcongu na prawidłowym poziomie, tzn. 
pa: nie jest ani banalna, ani przesadnie wyśrubowana. 
=" - Wietnamczycy zmyślnie chowają się za ko- 
narami drzew, zmieniają swoje po- 
zycje, starają się nas 


| nika i dokumenty), trafisz już do centrum dowodze- " 
| nia, poznasz kapitana Samuela Rosentfielda, który | 


nierze. Jak się domyślasz, w Nui Pek nie przeby- I 


po rozległych mapach kampanii (w sumie 20 misji: 
Crocker (lekarz), Deford (radio- f 


Ptak, jak zaplanowali autorzy. Najpierw powinniśmy $4 
| podbiec do jednego punktu - zdać raport do- 


| kraść się w okolice więźnia i zasygnalizować . | 
| naszym kompanom, aby wysadzili jeden z bu- 
j dynków wiosce i tak dalej i tym podobne. Kon- 


część misji w grze jest liniowa niczym legendarna 









I pówinień poświęcić trochę czasu na Vietcong. Gra | 











podejść ze wszystkich stron i często działają z za-ł 
skoczenia. Bardzo ciężko wypatrzyć ich pośród 
licznych drzew, a spowodowane to jest grafiką, mi ! 
którą składają się w większości rozległe lasy z bu 
ną tropikalną roślinnością, która po prostu skutecz- 
| nie zasłania widok. Proszę jednak nie myśleć, że to 
zarzut. Wprost przeciwnie - grafika jest rewelacyjna 
(widać nawet poszczególne listki na drzewach); 
a animacje przeskakujących przez krzaki i drźewa 
wojaków powalają na kolana. Gąszcz roślinności (a 
także pułapki, które należy rozbroić) powoduje; że 


+ siedem w dodatku) poruszamy się wolno, aby 
nie dać się zaskoczyć przeciwnikowi. To w znako- 


ś mity sposób buduje atmosferę, bo każdy podejrza- 


ny ruch w krzakach może okazać się dla nas zdra- 
dziecki. Jeśli chodzi o lokacje przyjdzie nam wal- 
czyć na górzystych terenach, w większości zalesio- 
nych, ale nie zabraknie również bagnisk, wąwozów, 
rzek, wiosek, pół uprawnych, a także wykopanych 
gięboko pod ziemią tuneli i tajemnych przejść. 
Jeszcze raz powtórzymy - gra spełnia pokładane 
w niej nadzieje (stąd nasza wysoka ocena), ale au- 
torzy nie ustrzegli się kilku irytujących wpadek. 
O brzydkich animacjach twarzy i stabej mapie już 


otwierają ogień, choć nie jest to wskazane. Szkoda, 5 pisaliśmy. Jest jednak coś znacznie większego ka- 


libru. Oto w jednej z misji mamy odbić jeńca, który 
jest zamknięty w niewielkiej klatce, pośrodku małe- 
go wietnamskiego obozu. Powoli podchodzimy 
pod obóz (można biegać, skradać czołgać się), 
przy pomocy pistoletu z tłumikiem wykańczamy 
stopniowo śpiących Wietnamczyków i nielicznych i 
wartowników. Uwalniamy jeńca i nie możemy skoń- 
czyć misji! Dlaczego? Otóż nie zachowaliśmy się. 














wództwu, potem podkraść się do drugiego - 
kolejny raport, następnie powinniśmy pod- 
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kluzja płynąca z tego przykładu jest prosta - 














Plaża Omaha z *Medal of Honor”. Do tego niereali- | 
styczny jest fakt, że po zabiciu jednego wartowni- 
ka, drugi, który widzi trupa nie wszczyna alarmu! | 
Panowie autorzy - o takich sprawach nie wolno zę 
| pominać, bo zachwycony gracz w pewnym mo 
3 mencie wybucha pustym śmiechem! Jeżeli jednak 
komuś nie przeszkadzają błędy, które wytropiliśmy 2 

e— 


mimo uproszczeń ma jednak odpowiednio budo: 
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Żółtek upadł i sobie leży, a że tam w Wietnamie są kamienią 
w które nawet ręce można schować to inna sprawa... 


JUż jest 

139.90 zł 

Angielska 

sta . „Gathering 

DYSTRYBUCJA PL Cenega Poland 
INTERNET WWWuvietcong-game.com 
WYMAGANIA ........ .PIll 500 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna 16MB. 





Grafika (jako całość), ciekawe misje, dużo broni, 


muzyka i dźwięk Zabawa na całego! 


EJ 






Grafika (czasami), liniowość niektórych misji, klep- 
Ska mapa 





Zawodowa giera wraz z niezłym dodatkiem zrobiona na profesjo- 
nalnym poziomie. Szkoda, że autorzy nie ustrzegli się kilku drob- 
nych usterek. 
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RECENIZJJA 


Gra jest udanym połączeniem elementów symulacyjnych z du- 
żą porcją akcji i walki. 


ozbudowanych i realistycznych symulato- 

rów wojennych takich jak na przykład "B-17 

Flying Fortress" czy "Silent Hunter" jest na 

pececie jak na lekarstwo. Właściwie nie ma w tym 
nic dziwnego, gdyż są to bardzo specyficzne tytuły, 
przeznaczone dla wąskiego grona odbiorców. 
_W końcu, w rzeczywistości sterowanie wielkim 
bombowcem lub łodzią podwodną to nie lada wy- 


 zwanie. Choć recenzowana właśnie gra ma wiele 


eT 





i 


wspólnego z powyższymi tytułami, wcale nie nale- 
ży do tego samego gatunku. Twórcy "Enigmy: RT" | 
postanowili stworzyć produkt przeznaczony dla 
szerszego grona odbiorców, co w sumie wyszło im. 
całkiem nieźle. 

"Rising Tide" to gra wojenna skupiająca się na 
morskich zmaganiach trzech walczących ze sobą 
stron. Trzech, bo choć mamy 1937 rok, wszystko 
wygląda zupełnie inaczej niż powinno. Niemcy wy- 
grały Pierwszą Wojnę Światową i zniewoliły prawie 
całą Europę (łącznie z Wielką Brytanią). Brytyjska 
Flota Jej Królewskiej Mości operuje teraz na wygna- 
niu w ścistym sojuszu z Japonią. Prezydentem USA 
wcale nie został Roosvelt, ale Truman marzący 
o światowej dominacji swego kraju. Tak w skrócie 
wygląda zarys fabularny "Enigmy: RT". Warto po- 

walić twórców za oryginalność i dużą inwencje. 
Alternatywną historie wojny każdy będzie śledził ze 
znacznie większym zainteresowaniem, niż miałoby 
to miejsce w przypadku pokazywania prawdziwych 
zdarzeń doskonale już znanych ze szkoły. Bycie ka- 
pitanem to wielki zaszczyt. W grze będziemy mogli 
wcielić się w taką osobę i objąć we władanie kilka 
statków - między innymi korwetę, kuter torpedowy, 
niszczyciela itd. oraz kilka różnych łodzi podwod- 
nych. Do wyboru są 2 tryby gry. Patrole to pojedyn- 


| 


Po otworzeniu pudełka czeka nas miłe niespodzianka - 2 inne 
ry. 


cze scenariusze, podczas których zapoznamy się 
ze wszystkimi jednostkami, przetestujemy je w bi- . 


twie, poćwiczymy różne warianty taktyczne itd. 


Gtówną atrakcją są oczywiście Kampanie dające 
szanse opowiedzenia się po każdej z trzech walczą- 
cych stron. Zadania są raczej dość standardowe. 
Na pewno nie zabraknie takich atrakcji jak eskorto- 
wanie konwoju, polowanie na łodzie podwodne. 
przeciwnika, zatapianie wrogich tankowców, walka 
z eskadrą bombowców itp. W su- j 
mie misji jest wiele, a gra do krót- 

kich nie należy. Niestety większość 

z nich różni się od siebie po prostu zwięk- 

szoną liczbą oponentów. 

Jak już wspomnieliśmy "Enigma RT" 
przeznaczona jest dla szerszego grona 
odbiorców. Stąd jej charakter - po części symula- 
cja, po części gra arcade. Kierowanie statkami 
i okrętami podwodnymi zostało znacząco uprosz- 
czone i opanowanie kilkudziesięciu procedur nie 
powinno stanowić zbyt dużego problemu. 

O skali uproszczeń najlepiej świadczy fakt, że 
wszystkimi statkami kierujemy za pomocą tego 
samego interfejsu, który ze zrozumiałych 
powodów inny jest tylko dla łodzi pod- 
wodnych. No i w przeciwieństwie do re- 
alistycznych symulatorów wo- 
jennych tutaj nie grozi nam nu- 

a. Zapomnijcie o przemierza- 

iu oceanu przez długie minuty 

poszukiwaniu jakiegokolwiek 
rzeciwnika. Tych z reguły jest 
od dostatkiem, a czasem 
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Gra potrafi być bardzo trudna i ciężka, innym znów razem jest 
zdecydowanie za prosta. 








| ; do roboty. W końcu trzeba obrać odpowiedni kurs, 
| , i wycelować torpedy, zająć się obstugą karabinu ma- 
szynowego itd. Bo choć większość rzeczy można 
zlecić komputerowi, to i tak zawsze lepiej nadzoro- 
h wać wszystko samemu. Całość okraszona jest przy- 
nawet za dużo. Dodatkową atrakcją gry jest możli jemną dla oka grafiką. Statki są ładnie i szczegóło- 
wość kierowania statkiem poprzez wydawanie ko-. wo wymodelowane, a zmienne warunki pogodowe 
 mend głosowych. Ale do tego trzeba mieć mikrofon. '* realistycznie odwzorowane. "Enigma: RT" 
Niestety rozkazy można wydawać tylko po angiel- kiem niezłe połączenie wojennej symula 

ku i z pewnością trochę czasu zajmie nauka wyma- / cji, która zdecydowanie skłania się ku t 

wiania ich z odpowiednim akcentem, tak by nie trze- „ mu elementowi. Wszyscy, którzy lubią tematykę WOo- 
ba było powtarzać się po kilka razy. Na szczęście _ jenną na pewno nie będą zawiedzeni. j 

mimo swoich małych potknięć "Enigma: RT" jest po- |" „ASM NW 
zycją o dużej grywalności. Podczas walk, których 
jest tu bardzo dużo nie raz trzeba wykazać się do-- 
 brym refleksem. Na pewno zawsze znajdzie się coś | 




























WERSJA JĘZYKOWA .................... 





INTERNET .... 
WYMAGANIA ......... 


Ciekawa fabula, przyjazny interfejs, dużo akcji, moż- 
Jiwość wydawania rozkazów głosem. 


Momentami za łatwa i za banalna, momentami za 


i trudna i zniechęcająca. 


PAR 


tara mądrość ludowa mówi: „dobry sąsiad i 
to wielki skarb”. Święta prawda. A zły są: | 
siad? Samo utrapienie i kłopoty. Czasem j 
nawet więcej. Zwłaszcza jeżeli za przykład weźmie- | 
my dwóch głównych bohaterów gry pod tytutem f3 
„Sąsiedzi z piekła rodem”. Ą 
Gra ma formę programu reality show. W rzeczy- | 
wistości nikt nie wpadł jeszcze na taki pomysł, ale 
to prawdopodobnie tylko kwestia czasu. W dużym 
domu zamknięto dwie całkowicie odmienne i kon- 
fliktowe osoby Jedną z nich jest Woody (nasze al- 
ter ego), mały spryciarz, który nienawidzi swojego 
sąsiada z całego serca. Zresztą nie ma w tym nic 44 
dziwnego. Współlokator za każdym razem, gdy tyl- bydwie części sprzedawane są w komplecie. P 
WENEA ZY | az, a dostajemy podwójną porcję zabawy. 
ko zobaczy Woodyego spuszcza mu niemiłosierny 
łomot. W dodatku sąsiad ma wyjątkowo nie miłą 
powierzchowność. Od ciągłego picia piwa wyglą- 
da jak wieprz, nigdy się nie goli i zawsze chodzi 
w białym, poplamionym, za małym podkoszulku. | 
W sumie to straszny gbur i naprawdę nie sposób 
go lubić. Dlatego ku uciesze telewidzów Woody 
z wielkim zamiłowaniem oddaje się płataniu figli 
wrogowi. Pierwsza część gry oferuje 17 plansz. Za 
każdym razem mamy określony limit czasu, a na- 
sze zadanie to osiągnięcie wyznaczonego stopnia 
zdenerwowania sąsiada. Im bardziej go zezłości- 
my, tym większy dostaniemy aplauz. Za każde do- 
prowadzenie współlokatora do ataku furii przewi- une pwd 
dziano dodatkowe punkty oglądalności. Oczywi- » z upływem czasu się uspokaja. Dlatego zawsze na- 
ście nie jest to takie proste, gdyż sąsiad wraz | leży starannie opracować plan działania. O tym co 
z zz z | | cz „kochany przyjaciel” zamierza robić dowia- 
dujemy się patrząc na chmurki wyskakujące nad 
jego podobizną, umieszczoną w lewym dol- 









































nym rogu ekranu. Gdy już poznamy cały, 


ścią znajdzie się kilka użytecznych przedmiotów, 
które pomogą wprowadzić w życie nawet najbar- 
dziej złośliwe pomysły. Po zgromadzeniu odpo- 
wiednich materiałów Woody może przystąpić do 
działania. Oto mały przykład: współlokator idzie 
olem do kuchni, ale zanim tam dotrze, zobaczy 
portret babci wzbogacony o dorysowane flama- 


_ ataku będzie jeszcze daleko. Z pewnością środek 
|| na przeczyszczenie wsypany do jedzenia da 


zienki. Wpada do środka i zalicza nieztą wy- 
wrotkę poślizgnąwszy się na „przypadkowo” 
upuszczonej kostce mydła. Podnosi się czer- 
wony ze złości i spostrzega kibel zatkany papie- 
rem toaletowym. Nie wytrzymuje, dostaje ataku fu- 
rii, publiczność się cieszy i klaszcze, a Woody do- 
staje premię. Tak mniej więcej wygląda ta trochę 


okraszona jest dużą dawką dobrego humoru. Ka- 
rykaturalne postacie obydwu sąsiadów naszkico- 
wane są „grubą kreską” i nie mogą nie śmieszyć. 


go reakcji naprawdę bawi, choć czasem zdarzają 
się sytuacje, że najnormalniej w świecie żal nam 


jąc szanse z chęcią doprowadzi nawet do poraże- 
' nia współlokatora prądem, czy wyrzucenia 
go za okno. Bardzo intuicyjny interfejs 
pozwala posiąść umiejętność kierowa- 
ia poczynaniami Woodego w kilka 
il. Niestety z powodu strasznego 


ŻA 


ciągle powtarzający się cykl zajęć współlo- | 
katora powinniśmy przeszukać dom. Z pewno- | 


strem wąsy i brodę. Zdenerwuje się tym, ale do ę 


lepsze efekty. Biedak biegnie szybko do ła- i 


psychodeliczna zabawa. Na szczęście całość | 


Robienie kawałów nieprzyjacielowi i oglądanie je- 


biedaka. A Woody płatając figle nie zna litości. Ma- | 
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uproszczenia i wyjątkowo małego stopnia skompli- 
kowania gra należy do krótkich. Ukończenie pierw- 
szej części zajmuje około 1,5 - 2 godziny, co jest 
raczej kiepskim wynikiem. Co z tego, że bawimy 
się całkiem nieźle, skoro trwa to tak krótko? 
Sequel przenosi akcję gry z zatęchłego i cia- 
snego domu w odległe, egzotyczne rejony świata. 
Trochę poprawiona grafika, nowe lokacje, nowe | 
możliwości spłatania sąsiadowi jeszcze wymyśl- 
niejszych żartów i 2 dodatkowe postacie to głów- 
ne atuty drugiej części. Oprócz matki naszego są- 
siada (równie obleśnej jak synalek) spotykamy 
także obiekt jego zalotów. Olga, bo o niej mowa 
jest równie karykaturalna jak wszystkie występują- 
ce tutaj osoby. Nie dość, że ciągle musi coś kon- 


Niestety obydwie gry są bardzo krótkie i ukończenie ich zajmu- 
Je wyjątkowo niewiele czasu. 








sumować, jest gruba jak beczka, tłusta jak tuczo- 
ny indyk, to w dodatku nosi rozmiar stanik 
XXXXXL i stringi. Mówiąc w skrócie tak ohydnej 


i obleśnej postaci nie widzieliśmy od dawna. Ale ) 
dzięki tego typu akcentom gra jest jeszcze | 
śmieszniejsza niż poprzedniczka. Niestety dolega | 
jej ta sama choroba co części pierwszej. Ukończe- 
nie kontynuacji „Sąsiadów z piekła rodem” zajmu- 


je równie niewiele czasu. W dodatku autorzy po- 
stradali zmysty. Zamiast rozbudować oraz zwięk- 
szyć stopień trudności gry ułatwili ją. W pierwszej 


Duża dawka dobrego hu 
„Sąsiadów z piekła rode. 


ru to jeden z największych atutó! 


części spotkanie z sąsiadem kończyło planszę, 


a wszystko trzeba było zaczynać od nowa. 


W dwójce Woody ma aż trzy życia, co oznacza, że 


można natknąć się na współlokatora aż 3 razy nim 


trzeba będzie zrestartować level. 
Na szczęście obydwie gry sprzedawane są ra- 


zem w jednym zestawie, ale i tak nie zmienia to fak- | 
tu, że za 60 złoty dostajemy zaledwie 3-4 godziny | 
zabawy. Choć za zakupem „Sąsiadów” przemawia | 
jeszcze jeden atut. W czasach tytułów pokroju „Far- 


Cry”, które nie chodzą płynnie na komputerach wy- 
posażonych w procesor taktowany na 2000 MHz, 
z produktem JoWooD można bawić się nawet na 
najbardziej archaicznych konfiguracjach. Zrobienie 


 grywalnego tytułu o tak małych wymaganiach to 
obecnie nie lada sztuka. 


dała 





Już jest 
„59.90 zł 
„ Polska 


„JoWooD 

ŁA „CD Projekt 
www.neighbors-from-hell.com 
PII 266 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna 16 MB. 


” ajny pomysł, grywalność, duża dawka humoru 
Lsd Czas zabawy, zbyt prosta. 


Ciekawy i oryginalny pomysł, który niestety nie został w pelni wy- 
korzystany z powodu zbytniego uproszczenia gry. 













iegnij za nim i przeskocz przez beczki, 
ici (X). Biegnij za nim aż zniknie ci 
licach dużego mostu. Przejdź na dru- 
_gą stronę, skręć w lewo i zejdź pod most. Zbadaj 
Fdrzwi (SPACE) i pociągnij za klamkę nieopodal. 
Drzwi się otworzą, przejdź przez nie, a znajdziesz 
ę w sekretnym laboratorium. W rogu pomieszcze-. 
a stoi gramofon. Wyłącz muzykę. Podejdź do | 
» szafki z dwoma cylindrami i ustaw je tak, aby na || 
'tym po lewej na górze znajdował się symbol bara- 
Hm an | na, a natym po prawej na dole ryby. W ten sposób 
u mistrza Tybalda. Gdy odejdzie otworzy się szafka po drugiej stronie. Tam spotkasz ' 
] dziwnego ducha, który będzie chciał z tobą poga- 
dać. Wypytaj go o wszystko, a potem zerknij na 
mapę (z prawej strony na środkowej półce) i za- 
bierz butelczynę z Vitriolem (z lewej strony). Teraz 
trzeba wyjść z laboratorium, ale wchodząc tutaj za- 
j trzasnąłeś drzwi. Na szczęście jest na to sposób. 
): chciałbym wymienić na gotówkę list kredyto- Pociągnij za jedną z nóg balustradki przy scho- 
vy', a potem wypytaj jeszcze o pozostałe kwestie. dach, nieopodal drzwi wejściowych, a zamek się , 
" M M Gdy skończycie gadać pojawi się | Po; oprychów, otworzy. Wracaj do fryzjera i pogadaj z nim. W za- | 
j j SOLUCJA: , mian za butelkę zaoferuje ci leczenie. Skorzystaj | 
Ż . zoferty, a sił ci przybędzie. Udaj się na Basilica San „i 
Marco i ponownie odwiedź Cafe Florian. Dosta- 
lesz zaproszenie do pałacu, które zostawiła dl: 
ciebie Isabella. Weź gondolę do Palazzo Grimani, 
a gdy przybędziesz na miejsce skieruj swe kro! 
lewo. Zaczepi cię Markiza, z którą a. sobi 
wędkę. Okaże się, że kobi 






























iśniej). Przywołaj gondolę (SPACE) i na mapie 
| się wyświetli wskaż Banca. Po przybyciu 
się w pobliskiej kolejce do urzędnika banko- | 
Gdy nadejdzie twoja kolej powiedz mu (SPA- 



















ję w nim wszystkie rozmowy, walki i nić 
inp. wszystkich monet), ale dzięki temu sami 
jdziecie mogli poszperać w poszukiwaniu dodat 
a | wych sekretów i punktów. 


























STEROWANIE: 
KLAWIATURA: 
Menu -F1 
p - ł Ekwipunek - F2 
imy, Isabelli Gi zapr d 0-. „żeś n i Szybki zapis - F6 
| lodniego stolika. Pogadaj z niz i a: do środka. Podejdź do Szybkie wczytanie - F9 
ol rzędnika i porozmawiaj Do przodu - Góra lub W 
hasło ("Lepiej żeby się ! Do tyłu - Dół lub S 
pozwoli ci zobaczyć się Obrót w lewo - Lewo lub Q 
zwrócą uwagę kobiet, [4 k przez drzwi z emblematem Obrót w prawo - Prawo lub E 
m przedstawi cię Isabella. Po chwili znajdzie- /f dwóch Iwów i skieruj się schodami w dół. Następ-. Krokwiiewo - Klub A 
ż PAM Krok w prawo - L lub D 
s się na zewnątrz. Isabella opowie jeszcze parę M nie po innych schodach dostań się na podest i stań 5 a , 
| RPNE 2 s h - i Lód Bieg - Lewy shift lub Prawy shift 
oda hasło, które umożliwi ci wstęp do M miejscu, gdzie narysowany jest krzyż. Spełniając ; Skok - X 
polecenia Tybalda nauczysz się coraz sprawniej | Działanie - Spacja lub Enter 
osługiwać bronią, co potem okaże się niezwykle Strzał - Lewy ctrl 
/pomocne. Gdy uznasz, że umiesz już wystarczają- Chowanie kuszy - 0 
co dużo (postaraj się poznać minimum 2 ciosy spe- Celowanie z kuszy - C 
cjalne - 5 lekcji) wróć do przystanku gondoli. Pora | Użycie kuszy - 1 
| rozprawić się z gburem z kawiarni. Każ się zawieść | Pchnięcie specjalne 1 - C 
$ na Teatro Grimani i kiedy wysiądziesz skieruj się na | Pchnięcie specjalne 2 - V 
prost. Skręć w prawo, w ulicę Rialto, a dojdziesz ji Pchnięcie specjalne 3 - B 
o mostu. Nie wchodź na niego, ale skręć przed / Pchnięcie specjalne 4 - N 
nim w prawo. Zobaczysz wartownika ubranego | Pchnięcie specjalne 5 - M 
| w czerwony mundur, który pilnuje wejścia na plac. Cięcie szpadą w głowę - PGUP 
| Miń go, a rozpocznie się pojedynek z Marco, który Pchnięcie szpadą w serce - HOME 
prawdopodobnie przegrasz. Nie zrażaj się tym jed- | Cięcie szpadą w nogę - INS 
| nak, ale wróć na przystanek gondoli i pojedź na | jg] Obrona glowy szpadą - PGDN 
Campo Della Fava. Gdy wysiądziesz, pójdź w pra- Obrona serca szpadą - END 
| wo, przez most, który zobaczysz, a potem tak jak BĘ Obrona nogi szpadą - DEL 
prowadzi ulica. Kiedy dojdziesz do kanału nie 
wchodź na most, ale skręć w lewo. Idź wzdłuż ka- | 
nału, a za rogiem zobaczysz zakład fryzjerski. i | 
Wejdź do środka. Kiedy podejdziesz do właścicie- 3 
la, do zakładu wpadnie oprych i ukradnie butelkę | i 
MJ z Vitriolem. Twoje zadanie - odebrać ją. Pobiegnij 
ui za nim przez most, a potem w prawo. Dojdzie 
i do poi „Gdy soche poharatasz złodzieja, | 
swa 


| 


si ją” 



























































































































MYSZ: 
Skok - Przycisk myszy 2 
Strzał - Przycisk myszy 1 







UWAGA: Jeśli bohater się zablokował i nie 
może się ruszyć, należy nacisnąć 
<CTRL> + <SHIFT>+<ENTER>. 











» 





| ciekłym wrogiem księcia, a różnią ich sprawy napa- 
| dów mongolskich. Przed drzwiami pałacu pokaż 










j razu kobietę. Pogadaj z nią namiętnie, a zdradzi, że 
| chciałaby być namalowaną przez autora obrazu, 
| który ogląda. Wyjdź z pałacu. Pobiegnij alejką pro- 







| cię o coś do picia. Teraz wracaj na przystanek gon- 
doli i pojedź do Basilica San Marco. Kierując się na 
kamerę (do przodu ekranu) znajdziesz malarza 
(nieopodal stoi rusztowanie i drabiny). Pogadaj 
i spytaj czy maluje alegoryczne portrety. Powie, że 
nie, ale za garść czystej morskiej soli zgodzi się 
zmienić zdanie. Trzeba zatem zdobyć dla niego sól. 










Udaj się Emorio dei Sali i wejdź do pomarańczowe- 
go budynku (tawerna). Po prawej od wejścia siedzi 
dama, którą możesz poderwać. Zagadaj do niej cy- 
nicznie, a zdobędziesz kilka punktów rycerskości. 
Pogadaj z barmanem, a powie ci gdzie popytać 
„o sól. Wyjdź z tawerny i udaj się w lewo. Dojdź do 
| budynku z napisem Emporio dei Sail i stań przy je- 
go ostatnim filarze. Jest tam zamontowana korba, 
którą weź (SPACE). Podejdź do drzwi i pchnij je 













| zaproszenie (SPACE), a zostaniesz wpuszczony do. 
| środka. Odszukaj fontannę i stojącą nieopodal ob-| 


| wadzącą w głąb ekranu i skręć w lewo. Na scho- 
| dach znajdziesz pijaka. Pogadaj z nim, a poprosi. 





| 


| 


eu 


(SPACE). Są zamknięte, ale przy pomocy prostej 


j sztuczki sobie poradzisz. Zdejmij obudowę zamka 
i wybierz z ekwipunku (F2) korbę. Użyj jej na zam- 
jku i delikatnie przekręć w lewo (musisz powoli ję 
przesuwać kursor w lewą stronę ekranu, a korba) 

będzie się obracać). Po raz kolejny usuń obudowę: 

i przybliż mechanizm zamka. Teraz przesuniesz zę- 
| bate koło - tym razem w prawo. Możesz już wejść 
| do środka. W magazynie wejdź na drewnianą pod- | 
llogę po prawej. Usłyszysz głuchy trzask. Zatrzymaj 
się i obejrzyj podłogę. Usuń deski, a zobaczysz po-- 


mieszczenie w dole. Na stole leży kluczyk, ale na 
razie nie masz narzędzia, żeby go dosięgnąć. 
Wyjdź z magazynu i idź dalej w lewą stronę. Doj- 


dziesz do budynku, którego jedna ściana porośnię- 
ta jest bluszczem. Podejdź w to miejsce i wejdź po 
bluszczu na balkon. Wejdź przez drzwi do środka 
budynku. Na dole skieruj się w drzwi w głębi ekra- 
jnu,a trafisz do sali konferencyjnej. Na ścianie wisi | 


wędka. Będzie jak znalazł do zdobycia klucza. Za- 
bierz ją i wróć do pomieszczenie z kluczykiem. 
(Aby zejść po bluszczu musisz najpierw wskoczyć 
z rozpędu na balustradę, odwrócić się tyłem i za- 
cząć schodzić). Wybierz wędkę z ekwipunku (F2) 
i powoli opuść haczyk na dół. Uważaj na dwie oso- 
by, stojące w pokoju. Klucz sam zaczepi się na ha- 
czyku i po chwili będziesz go już miał w ekwipun- 


ku. Podejdź do skrzyni przy drzwiach i otwórz ją 
kluczem. Weź trochę soli i wróć do malarza na Ba-. 
silica San Marco. Pogadaj z nim, a zgodzi się na- |] 


malować paniusię. Skoro tak, to nie zapomnij jej 


o tym powiedzieć. Wracaj na bal do pałacu i odszu- 


kaj ją. Cały czas ogląda obraz. Wejdź na schody. 


Nie zostaniesz wpuszczony, ale po krótkiej rozmo- j 
wie z przybytym na bal Gaetano Grimani i będziesz. 
| już mógł wejść na górę. Na piętrze skieruj się do | 


drzwi w głębi po lewej. Ponownie spotkasz tam Ga- 


| 
| 





| 








p " RZE 
| etano i jego kumpli. Jest szansa na kilka punktów || = 

rycerskości. W dialogu powiedz: "Popetnitem błąd 

| biorąc...', a potem "Rozważę pańskie ostatnie sło- 


wa...'. Wyjdź z pokoju i wejdź piętro wyżej do sali 


| balowej. Podejdź do siedzącej w rogu kobiety. To 

| Lucrezja. Pogadaj z nią, a dowiesz się o proble- , 
mach z duchami. Wróć do pokoju, w którym obra- | + 
| ziłeś Gaetano i obejrzyj stojącą w kącie maszynę. | - 
| Teraz wróć na salę balową i pogadaj z kelnerem. | 


Rosa 


ak 


| Zapytaj czy ma zapalniczkę. Nie ma, ale weź za to F 


_ od niego kieliszek rumu. Podejdź do faceta po dru- U 
| giej stronie sali, który obsługuje dziwną maszynę. | 
On da ci zapalniczkę. Wróć do pokoju piętro niżej | 

(i jeszcze raz przyjrzyj się maszynie. Weź środkowy 





cylinder (po lewej). Otwórz wieczko na wprost i po- 


 tóż tam cylinder, a potem zamknij wieczko. W głębi. 
| po prawej jest pojemnik. Otwórz go i wiej tam rum, 


następnie zamknij. Teraz podpal zapalniczką pal- 
ik, który też jest ż prawej strony. Usłyszysz mu- 


|zyczkę. Wyjdź z pokoju i zejdź na dół. Odszukaj da- 
| mę w niebieskiej sukni (siedzi w ogrodzie nieopo- 
| dal fontanny i tamtej od obrazu).Zagadaj do niej cy- 


icznie a zdobędziesz kilka punktów rycerskości. 
oza tym możesz się jej przysłużyć, bo potrzebuje ' 
ukni. Idź na przystanek gondoli i karz się zawieść | — 
o Teatro Grimani. Idź w lewo, aż dojdziesz do 
usztowania. Wejdź po drabinie i po desce na bal- 
on. Ostatnie drzwi na prawo dadzą się otworzyć 
i | amtódy. dostaniesz się do teatru. Idź na wprost | 





| i skręć w korytarz po prawej. Znajdź pomieszczenie 
z drewnianymi drzwiami i wejdź do środka. Na koń- 


cu pokoju jest szafa. Otwórz ją, a zobaczysz sejf. 
Otwiera go kombinacja 0412. Weź ze środka klu- 


|czyk. Wróć do pomieszczenia, w którym wybrałeś 


prawy korytarz i teraz pójdź w lewy. Na końcu jest 


kolejna szafka. Otwórz ją i weź ze środka suknię. 
| Wracaj do pałacu na bal i ponownie pogadaj z ko- 
 bietą w niebieskiej sukni. Idź na górę i wejdź do sa- 





balowej. Po chwili znajdziesz się na dole, przy ka- 
ałach, w czasie prezentacji. Podejdź do gondoli | 
| i użyj jej (SPACE). Przesuń wskazówkę na znak X. 


iz balkonu zawoła cię, Isabella. Idź do niej na górę, 
ja wejdziesz na dach. Teraz musisz podążać za 
j dziewczyną. Przeskocz na następny budynek bie- 
| gnąc (SHIFT) Idź dookoła narożnika, wejdź po dra- 
| binie, idź w głąb ekranu, gdy znajdziesz się nad po- 
| dwórzem z pijakiem musisz dostać się na sam dół. 
| Spadaj na przymocowane nad oknami kolorowe ro- 





lety. Wspinaj się po EE Paa aia] roślinno 
ścią na dach kolejnego budynku. Tam znajdziesz 
kolejną drabinę, która jest przy ścianie. Obejrzyj 
króciutki filmik, a znajdziesz się ponownie na sali 
balowej. Tam do pojedynku zmusi cię Gaetano. 
Gdy umknie, zacznie rzucać w ciebie butelkami. 
Unikaj ich, a potem walcz z nim jeszcze parę razy. 


W czasie ostatniego pojedynku (w ogrodzie) wy- - 


starczy napierać na niego, aż wpadnie do'sadzaw: 
ki. Znajdziesz Się w biurze księcia Grimaniego, któ 


ry przeprosi za zachowanie syna. Wysłuchaj, co ma | 


do powiedzenie i wypytaj o wszystko. Po spotkaniu 


idź ponownie do miejsca, w którym leży pijak, a da i 


ci oko mewy. Złap gondolę i udaj się do Teatro Gri- 
mani. Wejdź do budynku frontowym wejściem, po- 
gadaj ze stużącym, a dowiesz się skąd strażnicy. 
Idź na górę i na prawo. Idź do końca korytarza 
i wejdź do pokoju Lukrecji. Pogadacie chwile i po- 
każe ci tajne przejście. Gdy nim przejdziesz idź do 


gabinetu dyrektora i otwórz sejf (0412), aby wziąć b 


| list. Szybko wracaj do pokoju Lukrecji, tak, aby 
strażnik cię nie zauważył. Wejdź do środkowej loży 


i po linie przejdź na drugą stronę sali teatralnej. | 


Wyjdź z loży i wejdź do tej najbliżej stojącego straż- 
nika, ale tak by cię nie zauważył. Tam znajdziesz 
drabinę, po której zejdziesz na dół. Wyjdź przez 
drzwi, ale uważaj, bo w następnym pomieszczeniu 
na piętrze jest strażnik. Odczekaj chwilę aż odej- 
_ dzie i wyjdź przez główne wyjście. Teraz gondolą 
na stację Palazzo Lucrezia. Do stojącej na dziedziń- 
ku kobitki możesz zagadać cynicznie, a zdobę- 
| dziesz kilka punktów. Wejdź do pałącu Lukrecj 
i skieruj się na prawo. Postaraj się pomóc dzie 


czynie, którą zaatakowały duchy. Będziesz musiał | 
| pokonać jednego. Pobiegnij za Lukrecją i drugim | 


duchem do pomieszczenia z kominkiem. Niestety 
gdzieś znikneli. Wróć zatem na schody i pogadaj 
z Montoyą. Wejdź do pokoju z dużym globusem, 
| który znajduje się na wprost schodów. Przy globu- 
sie zobaczysz dwie gondole. Przestaw obie tak, 
aby ich przody wskazywały globus. W pobliżu dru- 
| giej gondoli stoi teleskop. Spojrzyj przez niego 
|(SPACE) i ustaw globus tak, aby w teleskopie wi- 
doczna była wyspa Reunion. Podejdź do zegara 


i ustaw wskazówki na 12.00. Niewielki globus przy | 


jstoliku otworzy się. Weź z niego mały kluczyk i pa- 
pier. Przejdź do pokoju muzycznego, który jest ni 
opodal. Podejdź do lustra. Pod nim jest muzyczne 
pudełko. Otworzysz je małym kluczykiem. Posti 
chaj uważnie melodii. Teraz podejdź kolejno do kla- 
wikordu i harty i powtórz usłyszaną melodię (cc 

| DEDCEDDC). Otworzy się szuflada w klav ikordzi 
Zabierz stamtąd papier. Zejdź na dół lo poko 

i z kominkiem. Przeczytaj kolejno 2 papiery i obróć 
j kafle z malowidłami w taki sposób, aby historia 
E papierów była Ha aa chronolo cznie. 

E uomeycja zost 


rzygotuj się na walkę z kolejnym duchem. Poga- 

| daj z Montoyą i podejdź do trumny. Użyj jej (SPA- 
CE). Wróć w kierunku schodów, a po chwili Mon- 
toya rozwali trumnę, a ty zostaniesz aresztowany. 
Gdy zostaniesz sam w celi podejdź do drzwi i obej- 
rzyj je (SPACE). Weź gwóźdź z prawej strony (ten 

| wystający). Obejrzyj skrzynię pod ścianą. Użyj 


Obejrzyj róg celi, w którym stoi wiadro. Weź stam- 
tąd wszystko, co tylko można (deska, słoma, wia- 
dro, kamień, oliwę, parafinę, kawałek żelaza, wodę, 
„ mocz i cynę). Z ekwipunku wybierz wiadro i wrzi 
caj do niego kolejno: parafinę, oliwę, oliwę, oliwę, 
słomę, kawałek żelaza, słomę, wodę, wodę, cynę, 
„urynę i parafinę. Powinieneś usłyszeć głośny syk. 


Użyj wiadra na kracie w oknie. Wyjmij kratę, i klik- | 


nij w puste okno. Jesteś wolny. Przejdź po parape- 
cie do samego końca, a automatycznie skoczysz 
|do wody. Podplyń do wielkiej kraty i naciśnij (SPA- 
GB), a zanurkujesz. Na drugiej stronie pogadaj 
' z gondolierem, ('Co pan sugeruje?") i daj mu pier- 
4 ŚCionek, a zawiezie cię do Palazzo Grimani. Wejdź 
do pałacu i pogadaj z isabellą, Podejdź do fontan- 
ny i naciśnij (SPACE) aby ją obejrzeć. Naciśnij na 

| górny prawy i dolny lewy posążek smoka, a woda 
| przestanie płynąć. Znajdziesz się w tajnym przej- 
 ściu. Po lewej stronie znajdziesz na ławce trzonek. 
Weź go i idź na drugą stronę pomieszczenia, gdzie 
użyj trzonka na panelu na ścianie. Opuści się krata 


w.basenie i pojawi się Isabella, która da ci faszywy | 
list. Wejdź do wody i podejdź do kraty a znajdziesz | 


się w drugiej części pomieszczenia. Weź list z ław- 
ki i podmień go na fałszywy. Wracaj do Isabelli. Au- 
tomatycznie opuścisz pałac, ale natkniesz się na 
Gaetano. Powalcz z nim, a po filmiku znajdziesz się 
z powrotem w więzieniu. Włóż oko kondora w zegar 
na godzinę 12.00, a zobaczysz w jaki sposób poru- 
szają się strażnicy. To będzie część zręcznościowa, 
musisz dostać się z powrotem do swojej celi, tak, 
aby nikt cię nie zauważył. Pamiętaj, że nie widzą 
cię, gdy siedzisz w innych celach. Obejrzysz dłuż- 
| szy filmik, po którym cię uniewinnią i znajdziesz się 


na Piazza San Marco. Po dyskusją z Isabellą czeka | 


cię kolejna seria zręcznościowych wyzwań. Nale 
ukończyć "igrzyska weneckie", ale warto przy tym 
zęsto zapisywać stan gry (F6). Następnie udaj 
lo Cafe Florian, gdzie ponowni 
jaciótmi. Wysłuchaj planu atał u. Znajdziesz 
ię pod Arsenałem. Wejdź po sznurze zwisającym 
j awej wieży. Teraz będziesz musiał zlikwidow [6 


olejne duchy, które chodzą po murach zamku. | 
est wiele sposobów na ich zestrzelenie, ale zasa- | 


a awsze jest podobna strzelaj z daleka, kolejno | 
lo każdego. Gdy podejdziesz za blisko duch zoba- 
zy cię i i będzie koniec gry. W tym miejscu również | 
farto często zapisywać grę, Z > udanych | 


gwoździa, aby ją otworzyć. Weź list i pierścień. | 


| na murach, możesz zejść na dół. Na lewo od wie 
rzy są beczki i przechadza się dwóch strażników. 
| Zabij najpierw tego z lewej, kiedy ten drugi nie bę- 
dzie patrzył. Teraz idź na prawą stronę wierzy i za- 
j bij wartownika przy głównej bramie. Isabella za- 
strzeli ostatniego. Otwórz bramę dla przyjaciół i idź 
do wieży. Przed wejściem musisz stoczyć walkę 
z duchem. Kiedy go pokonasz, wejdź do wieży 
i zejdź do piwnicy. Aby otworzyć drzwi musisz prze- 
j stawiać cztery "klucze" w odpowiedniej kolejności. 
i Sekwencja jest następujące: 3x górny lewy; 2x gór- 
| ny prawy; 3x górny lewy; 2x górny prawy; 1x dolny / 
| prawy; 2x górny prawy; 1x dolny prawy. Wejdź do | 
| pomieszczenia, a po lewej stronie zobaczysz becz- 
jki. Strzel w nie i szybko uciekaj na góre po scho-. 
| dach. Dołączą do ciebie przyjaciele. Z dachu wspi 
i naj się po linie na statek. Kiedy znajdziesz 
tatku musisz jeszcze pokonać trzy duchy. Gdy | 
| zabijesz przejdź na prawą stronę statku, a zakoń- 


| czysz grę. 


PRZYDATNE RADY: 

j 1. Zapisuj grę jak najczęściej (F6) 

| 2. W każdej chwil masz dostęp do mapy 
ekwipunku (F2) 
. W każdym momencie możesz wrócić do domu 
asanowy (miejsce, w którym zaczynałeś) i poga- 

jdać ze stojącym tam facetem, który udzieli ci wska- | 

|zówek, co dalej robić. 

. Zbieraj pieniądze i staraj się ZEN 

unkty rycerskości. 

'5. U fryzjera możesz za pieniądze opyać 


trochę zdrowia. 





NOWA JAKOŚĆ 


ESENCJA KINA 












HARRY ANGEL NIESMIERTELNY 
Angel Heart, thriller, reżyseria: Alan Parker Highlander, akcja, reżyseria: Russell Mulcahy 
występują: Mickey Rourke, Robert De Niro, Charlotte Rampling występują: Christopher Lambert, Sean Connery 
w mrocznym nowa jakość 
NDUJCYCŁE efektów specjalnych 
jk * 7 | b WŁ EAGCEAL W Najstynniejsza rola Christophera 
| ROOM Lamberta, Urodzony w Szkocji 


w 1518 roku Connor MacLeod 
jest nieśmiertelny, Kiedy poważnie 
raniony podczas bitwy nie umiera, 
mieszkańcy wsi wyganiają go. 
Spotyka Ramireza, również 
nieśmiertelnego, który uczy go 
WEEKLY 
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| i UR 98 A NIE DJE innych nieśmiertelnych, 
GS CZERWONA SONJA 
ALI, obyczajowy, reżyseria: Michael Mann * Red Sonja, fantasy, reżyseria: Richard Fleischer 
występują: Will Smith, Jon Voight występują: Arnold Schwarzenegger, Bridget Nielsen 
| Que | wydanie specjalne Qze | więcej 
( WILL SMITH WAU " SCHWARZENEGGER | niż fantasy 
| p i ROSE OCEN A=2". A ENNY) 
: i Z V N | 
OZON RAYA RZE M om a | wkultowym filmie wykraczającym 
o WOP Wo i 2 a ramy tradycyjnego fantasy. 


TCP OJO CWC 
sięgała daleko poza bokserski ing, Kiedy 
AWCE WOJOONU 
Mutamned Mi, sa się celem nieustannych 
ORO LWA of 
RDA SOA 
ad Dosia WOdEĆ WOJNY W Wietnamie Oraz 
aóytalne poglądy w sprawach spolecznych 





czerwona Sonja (Bridget Nielsen) 
lączy swe Siły z gladiatorem 
COCK CE 
u walce ze złą Królową Gedren 
(Sandahl Bergman). A wszystko 

to po to, by pomścić Śmierć 
NARC SEO 









| 
największa legenda rififfu CZU 











Club QZyP WYJATKOWE NAGRODY! WŁĄCZ SIĘ DO GRY. 


Szczegóły w pudełkach płyt QDVD oraz na stronie www.qdvd.interia.pl 





SOLUCJIA 


iw Restaurant Empire możemy grać na dwa sposoby: 
1 - Po naciśnięciu w menu przycisku NOWA GRA 
rozpoczynamy kampanię, w której jako Michel Le- 
Boeuf dziedziczymy "Treize a table", niewielką, 
| podupadającą knajpkę, o której przyszłość musimy 
jzadbać. Poszczególne zadania do wykonania prze- 
rywane są filmikami, które instruują nas, co robić 
w następnej kolejności. 

- Po naciśnięciu w menu TWOJA PARTIA rozpo- 
|czynamy grę w "trybie wolnym". W tym przypadku 
możemy wpisać imię, wybrać swój portret, lokaliza- 


ję, specjalizację lokalu i początkową ilość gotów- | 


ki. Celem tej gry jest osiąganie jak największyc 
dochodów i budowa gastronomicznego imperium 


IERWSZE KROKI W KAMPANII 


Po wybraniu opcji NOWA GRA obejrzymy filmik, | 


'w którym Michel spotyka się ze swym wujem Ar- 
mandem. To właśnie od niego dowiaduje się, że 
może poprowadzić "Treize a table". Już w tym mo- 


mencie bierzemy czynny udział w zabawie, zadając | 


wujowi pytania. Aby przewijać teksty w ramce naci- 
skamy SPACE lub LPM (lewy przycisk myszy). Nie- 


zależnie od opcji wyboru dialogów wkrótce rozpo- j 
|czyna się właściwa gra, w której pierwsze minuty. 


oświęcone są na wyjaśnienie zasad. 


RZĄDZANIE LOKALU 


Zanim zaczniemy zarabiać na serwowaniu dań mu- 
simy zatroszczyć się o nasz lokal. Na początku re- 
3 stauracja jest prawie pusta i musimy zadbać o wy- 
jposażenie. [Uwaga: Na potrzeby samouczka 


ji pierwszych misji będziemy musieli zadbać jedynie | 


wyposażenie jadalni. Przy konstrukcji nowych 
jęter lub rozbudowie lokalu będziemy musieli wy- 
znaczyć położenie poszczególnych pomieszczeń 
(kuchnia, toalety, jadalnia) sami, a także wyposa- 
żyć je w odpowiednie sprzęty. Wszystkie decyzje, 
co do wystroju wnętrza zapadają w PANEL 
WNĘTRZ. Klikamy zatem na jego ikonkę (20) i na 
ekranie pojawiają się odpowiednie kategorie: 
- STOŁY I KRZESŁA - zestawy stołowe 
i kanapy, aby nasi goście mieli na czym 
(i przyczym) siedzieć. 


- DEKORACJE - różnego rodzaju szafki, obrazy, bibe- | 

s loty i kwiaty, które podnoszą atrakcyjność wnętrza. h czyć się o kartę dań. W zależności od typu kuchni - 
h potrawy mogą się trochę różnić, choć jest też wiele 

- OŚWIETLENIA | SPRZĘT - oświetlenie i pozostałe | 


- PODŁOGI I TAPETY - tapety i panele podłogowe 


3 dodatki. 
Każdy z przedmiotów ma określoną cenę, szcze- 


_ tówki i miejsca, w który można go wstawić. Gdy 
zdecydujemy się już na określoną rzecz klikamy ją 
LPM i przenosimy w upatrzone miejsce. Jeżeli ob- 
| zar pod przedmiotem świeci się na zielono, ozna- 
cza to, że możemy go w tym miejscu postawić. Je- 
| żeli świeci się na czerwono należy poszukać inne- 
| go miejsca przesuwając delikatnie myszką. Wypo- 
sażając lokal należy postarać się o to, aby posiadał 
wystarczająco dużo miejsc siedzących i elementów 
dodatkowych właściwych dla danej konwencji (np. 
nie należy raczej do małej francuskiej restauracji 
wstawiać głośnego panelu telewizyjnego, czy szafy 
| grającej muzykę rockową). Aby restauracja funk- 


| nistki, dzięki któremu goście trafią we wskazane 
| miejsce. Znajdziemy je klikając kolejno na: PANEL 


WNĘTRZ - OŚWIETLENIA | AKCESORIA i wybiera- 


je jedno z dostępnych KONTUAR RECEPCJI. Na- 
ży je ustawić jak najbliżej drzwi wejściowych, tak, 


" aby goście nie musieli zbyt daleko chodzić. 


ZATRUDNIANIE PERSONELU 


Aby prowadzić restaurację niezbędne jest zatrud- 
nienie sporej grupy ludzi, którzy będą wykonywać 
określone zadania. Zatrudnienia dokonujemy w PA- 
NEL PRACOWNIKÓW. Klikamy zatem na jego ikon- 


| kę (14), apo prawej stronie ukaże się panel podzie- 


h 


| lony na dwie części. Po prawej stronie znajdują się 
nazwiska dostępnych pracowników, podzielone na 
profesje. Z lewej znajdziemy ikonki PANEL SZE- 
FÓW i PANEL KELNERÓW, które umożliwią nam 
przełączenie się miedzy szefami kuchni, a pozosta- 
tym personelem. Ponieważ w początkowym sta- 
dium gry to my sami jesteśmy szefem kuchni inte- 
 resować nas będzie jedynie zatrudnienie pozosta- 
łych pracowników. Należy zatrudnić jednego kie- 
ownika sali, kelnera, osobe myjącą naczynia i re- 


HB cepcjonistke. Po kliknięciu LPM w nazwisko w le- f 


| wej części panelu pojawi się pytanie: "Zatrudnić?". 
| Wybieramy wtedy ikonkę "ptaszka" i pracownik zo- 
staje zatrudniony. Każdą z osób opisują dwa para- 
| metry: UMIEJĘTNOŚĆ - ikona medalu i MORALE - 
| ikona chorągiewki. Im wyższe tym pracownicy bę- 


| dą pracować lepiej, ale również będzie należało im „ 
| wypłacać większą pensję. Pod ikoną ZATRUDNIJ „ | 


znajdują się jeszcze dodatkowe trzy ikony: 

| PODNIEŚ/OBNIŻ PENSJĘ - podniesienie/obniżenie 
pensji - pracownik lepiej wynagradzany będzie pra- 
j cowat lepiej 

PRZESIEŃ PRACOWNIKA - przeniesienie pracow- 
| nika do innej restauracji 

ZWOLNIJ PRACOWNIKA - zwolnienie pracownika, 
który jest za drogi lub nie spełnia pokładanych 
w nim nadziei. 


| UKŁADANIE MENU 


Gdy mamy już restaurację i personel pora zatrosz- 


takich, które występują zarówno we włoskiej, fran- 


p cuskiej jak i amerykańskiej gastronomii. Bez wzglę- 


du na typ potraw, komponowanie menu przebiega 


gółowy opis i poziom komfortu, który wpływa na || za każdym razem tak samo. W podobny do opisa- 


zadowolenie klientów. Zasada jest taka, że im wyż- 


nego poniżej sposobu możemy w przyszłości doda- | 
sza cena tym poziom ten większy. Aby umieścić 
przedmiot w naszej restauracji (czyli tym samym p więc zaczynamy! Klikamy na ikonę MENU (12), | 


wać nowe potrawy do menu lub usuwać Stare. 


7 zakupić go) potrzebujemy wystarczającej ilości go- |) a pojawi się karta dań. W jej dolnym pasku widać 
h będzie siedem ikonek. Pierwsze trzy stużą do zmie- 


niania graficznych "bajerów" menu. Ustawimy tu np. ; 


krój i wielkość pisma oraz tlo karty dań. Zmiany te | 


mają jedynie estetyczny charakter i nie wpływają na 
wyniki w grze. Dużo ważniejsze są pozostałe cztery 
ikonki. Są to kolejno: w 

- ZOBACZ SZCZEGÓŁY - tutaj dowiemy się szczegó- 
łów na temat wybranego dania i przeczytamy jego 


| kładny opis. AA 


- DODAJ NAPÓJ/POTRAWĘ - przez tę ikonkę d 
jemy znaczone danie do naszej karty. "0 
- USUŃ POTRAWĘ - przez tę ikonkę usuniemy za-. 


| znaczone danie z naszej karty. 
| cjonowała potrzebne jest jeszcze biurko recepcjo- 


Przy każdym z dań znajdziemy, poza szczegóło- 


* wym opisem, jego pochodzenie (flaga), koszt wy- 


produkowania, czas gotowania, ocenę (wyrażoną 
gwiazdkami) i zwyczajową cenę. Tę ostatnią można 
oczywiście zmieniać i ustalać wedle własnego 
uznania. W miarę postępów w grze będziemy mogli 
wprowadzać również pewne modyfikacje w zakre- 
sie składników, po to, aby uzyskać potrawy o niepo- 
wtarzalnym smaku, dostępne tylko w naszej restau- 
racji. Kiedy zdecydujemy się już na któryś z przepi- 
sów, należy kliknąć ikonę z dużym plusem MENU 
PRZEPISÓW aby w ten sposób umieścić go w na- 
szej karcie. Przy dodanej potrawie pojawi się zielo- 
ny pasek. Należy również pamiętać, że dania w na- 
szej restauracji należą do pięciu kategorii. Są to: 
śniadania, aperitify, zupy, dania główne oraz desery. 
Należy zadbać, żeby menu obfitowało w dania 
z wszystkich kategorii. | na koniec jeszcze uwaga 
dotycząca napojów. Do ich dodawania służy ikonka: 
DODAJ NAPÓJ. Po jej kliknięciu ukazuje się lista | 
dostępnych napojów. Te, które chcemy serwować | 
w restauracji zaznaczamy odpowiednimi ptaszkami. 


Jeżeli chcemy podawać również alkohol (dolna * 


część listy) będziemy musieli zapłacić za specjalne 
pozwolenie. Jak w życiu... 
Gdy wyposażymy już lokal, zatrudnimy personel 


i ułożymy kartę dań, możemy otworzyć restaurację 


wpuścić gości. W tym celu naciskamy przycisk (22) 


i rozpoczynamy zarabianie pieniędzy. Smacznego! 
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OPIS IKON EKRANU GRY: 
1. Gotówka, stan konta 
82. Zysk/strata w ostatnim miesiącu 
3. Procentowa ilość zajętych miejsc w lokalu 
8 4. Następna/poprzednia restauracja 
5. Rating restauracji 


M 6. Wyjście z restauracji do widoku miasta 
B 7. Miasto 


8. Minimapa 

9. Zmiana widoku 

10. Centrum informacji 
11. Przepisy 

12. Menu 

13. Lista restauracji 
14. Personel 

15. Klienci 

16. Tipsy (wskazówki) 
17. Data i czas 

18. Tempo gry 

19. Widok góra/dół 

20. Ściany włączone/wyłączone 
21. Wyposażenie 


m 22. Otwieranie/zamykanie restauracji 
m. 23. Rozbudowa restauracji 

8 24. Wydarzenia 
M 25. Wiadomości 
© 26. Opcje gry. 
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na kartkach pocztowych (EU adres: GK, ul. Marsagi | 

UŻUAJCSZYWANI Z | 

Sponsorem nagród jest firma Warher. 
"” 10 BAT 


poza 


Baloans 
(>actel] 





POPRZEDNIE NUMERY 

Informujemy, że dysponujemy jeszcze wcześniejszymi 
wydaniami „Gier Komputerowych”. Każdy numer zawiera min. 1 
płytę CD wraz z petną wersją gry! 


JAK ZAMAWIAĆ 

Żeby otrzymać poprzednie numery „Gier Komputerowych” należy 
wypełnić standardowy druk pocztowy (czerwony) na przelew 
pieniężny. Zadresować go na adres: Gry Komputerowe, 04-202 
Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie blankietu trzeba koniecznie 
podać który numer został wybrany np. GK 2-3/02. Następnie 
obliczyć ile to będzie kosztowało według następującego wzorca: 








Pełna gra: Petna gra: Pełna gra: 
Gromada PL Aztec Empire PL Hired Team 
Trial Gold PL 


ze 


KOMPUTEROWE ) 





Pełne gry: 
„_ Apostołowie, 


Pełne gry: 
Heath, 





Horde 2 










PEŁNA GRA 
. NA JA DVD ef 









ŻABY (LG 


Pe DE 


Pełna gra: MDK 
Giants: Obywatel 


Kabuto 








Icewind Dale Il 


Prawidłowo i czytelnie wypełniony przekaz opłacić na poczcie. 
Termin realizacji średnio 10-18 dni. Pytania: (0-22) 815-42-20 w 
godz. 9-16 od poniedziałku do piątku 


PRENUMERATA 

- Oficjany Poradnik GRATIS! 

Prenumeratę możemy zamówić od dowolnego numeru. Koszt 
rocznej prenumeraty (12 kolejnych numerów z płytami CD) 
wynosi 96 zł, a każdy zamawiający otrzyma gratis jeden z 
naszych PORADNIKÓW, do wyboru, patrz powyżej. 

Należność za prenumeratę można opłacić zwykłym przekazem 














Pelne gry: Petne gry: Pełna gra: 
Eracer PL, Dragonfire PL Mortyr PL 
Piłkarska 

Gorączka PL 


O AJJ? 


Regni 
AAGYAUTHA 


BLACK ma MUJ 


MAN 3 


Pełna gra: Pełna gra: Pełna gra: 
Gorasoul Darkened Skye Dragon Throne 
na 4CD! 





Pełne gry: The Rage, 


Pełna gra: 
Screamer 4x4, 


plus zbiór dem, 
dadatków natehu 


Baldur's Gate II 
Neverwinter Night 








JAK ZAMAWIAĆ: Żeby otrzymać książki należy 
pójść na Pocztę, wypełnić standardowy druk 
na przelew pieniężny (tzw. czerwony blankiet) 

„i wpłacić w okienku kwotę 12,00 zł (plus opłatę 
manipulacyjną - pocztową). 
przesyłki nic nie dopłacasz! Przelew powinien 
być zaadresowany na: Wydawnictwo CGS, 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie blan- 
kietu, w miejscu na korespondencję, prosimy po- 
dać np: Zamawiam poradnik „Baldur's Gate II” lub 
„Black 8 White”. Średni termin realizacji 10-18 dni. 
Pytania: (22) 815-42-20 w godz. 9-16 od poniedziatku 
do piątku. Promocja obejmuje: 

Blacka White 


Przy odbiorze 


TERAZ 
TYLKO 
12 ZŁ! 


Heroes Of Might 8 Magic IV 


pocztowym bezpośrednio na adres redakcji: Gry Komputerowe, 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 (na odwrocie blankietu 
pocztowego w miejscu na korespondencję należy jeszcze raz 
podać dokładne dane zamawiającego oraz czego dotyczy 
zamówienie, w tym przypadku "prenumerata GK od numeru... 
wybieram Poradnik...”). 

Wpłaty można również dokonać na konto bankowe: 
CGS s.j. 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6, PKO BP SA XII o/W-wa 
10201127-314295-270-1 

Koszty manipulacyjne związane z przekazem pocztowym ponosi 
zamawiający, zaś koszty wysyłki prenumeraty ponosi nasza redakcja. 
Koszt prenumeraty pół rocznej (6 numerów z płytami CD) wynosi 
48 zł, w tej opcji nie otrzymuje się gratisowo "Poradnika". 


Pełna gra: 


Pelna gra: w 
MDK PL 


Incubation a> 


The Rage 





Pełne gry: Pełna gra: Pełna gra: 
Screamer 4x4, Original War Jagged 
_ Alliance 2.5 











OBSZAR 
NISKICH 
CEN DVD 






WEJDŹ W OBSZAR NISKICH CEN DVD! 


Rekordowo niskie ceny znanych filmów Warner Home Video na DVD. 


Co dwa miesiące kolejna porcja hitów do Twojej kolekcji w atrakcyjnej cenie. 
Już w czerwcu 12 znakomitych filmów: Wydział pościgowy, Dowód życia, Nico, 


CENA JUŻ OD 


EJ 
Bodyguard, Martwa cisza, Totalna magia, IMAX - Kuwejt w płomieniach, Striptease, ZA 0) ZŁ 
4 + 


Plotka, Szeregowiec Benjamin, Mgły Awalonu, Superman - edycja specjalna. 


Szukaj płyt DVD oznaczonych żółtą naklejką Obszar Niskich Cen DVD. 


*Cena spodziewana na półce 


OBSZAR NISKICH CEN DVD Ę TYLKO w DOBRYCH SKLEPACH! Ceny mogą się różnić w zależności od punktów sprzedaży. 
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Stwórz swojego bohatera lub skorzystaj z postaci, które przygotowali 
dla Ciebie twórcy gry. Jednocześnie możesz mieć pięcioro głównych bohaterów, 
każde o dowolnie wybranych cechach. Jeśli Twoje marzenie to wojownik rzucający 


zaklęcia - możesz go przywołać do życia! 


Zdobywaj doświadczenie, wykonując zadania zlecone przez ponad stu Bohaterów 


Mezależnych. Awansuj, dzięki czemu otrzymasz więcej zdolności, czarów i mocy. 
Dbaj o swoich bohaterów, kupuj dla nich broń, mikstury i inne przydatne przedmioty. 


Skorzystaj z dowolnych ustawień kamery. 
Możesz wybrać opcję widoku z pierwszej osoby lub widok izometryczny! 


Wygrasz, jeśli stworzysz armię i rozbudujesz swoją osadę! 


Każda z sześciu ras dostępnych w grze posiada jednostki 
o unikalnych zdolnościach i specyficzne budynki. 


Kliknij i walcz - unikalny system wydawania poleceń, dzięki któremu dowolny rozkaz 
wydasz w kilka sekund, bez pomyłek ani opóźnień. Teraz możesz zebrać tyle zaklęć 
i specjalnych umiejętności, ile zechcesz. Walka i tak będzie przyjemnością! 


Najpiękniejszy świat, 
jaki przyjdzie Ci uratować! 






W sprzedaży 
od 24 czerwca 2004! 


NIECODZIENNIE DOBRZ. 
NIESPOTYKANIE NISKA 


